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O presente trabalho se debruça sobre a proposta de criação de 
um protótipo de aplicação mobile (app) não funcional para 
smartphones, sobre o património histórico da cidade de São Luís 
do Maranhão (Brasil), com abordagens do património cultural 
material e imaterial.  
 
A metodologia utilizada para identificar as características do 
protótipo, desenvolvê-lo e validá-lo foi o Focus Group, com 
produtores culturais, guias turísticos e estudantes de cursos afins 
à temática da aplicação. Para tanto, foram realizadas três 
sessões de Focus Group.    
 
Como resultado, na primeira sessão do Focus Group foram 
pontuadas as primeiras características do protótipo, como upload 
de imagens, vídeos e áudios, mapas de acesso ao Centro 
Histórico de São Luís, exibição de vídeos sobre as principais 
manifestações folclóricas da cidade, layout intuitivo. Já na 
segunda sessão do Focus Group foram definidos os requisitos 
funcionais e, na última sessão, a validação do protótipo.  
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This paper focuses on the creation of a prototype mobile 
application (app), not functional, for smartphones, on the historical 
heritage of Sao Luís (Brazil), with approaches to cultural tangible 
and intangible heritage.  
 
The methodology used to identify the characteristics of the 
prototype, develop it and validate it was the Focus Group, with 
cultural producers, tour guides and students from courses related 
to the implementation of the thematic. Therefore, there were three 
sessions Focus Group. 
 
As a result, the first session of Focus Group were scored the first 
features of the prototype, such as upload images, videos and 
audio files, access maps to the São Luís Historical Center, video 
display on the main folklore of the city, intuitive layout. In the 
second session of Focus Group were defined functional 
requirements and, in the last session, the prototype validation. 
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INTRODUÇÃO 
 
1. Caracterização do estudo 
 
Estamos no século das comunicações. Fala-se em redes de comunicação, redes de 
relacionamento e redes sociais. Nota-se cada vez mais que as simples ações do dia a 
dia estão tão imbricadas com a tecnologia, facilitando o desenrolar das tarefas, que já 
não se imagina a vida sem certas ferramentas tecnológicas. A cada versão dos novos 
softwares, as mediações na comunicação ocorrem em breves instantes de velocidade. 
Surgem, portanto, possibilidades de sociabilidade e inovação. A sociedade é o seu 
alvo. Os utilizadores tornam-se reféns e, por assim dizer, querem ser reféns.  
 
Porém, esse processo não pode ser percebido somente pelo viés negativo, mas 
também pelas vantagens que oferece, especialmente ao aliar praticidade, mobilidade 
e funcionalidade. O utilizador da internet depende das inovações midiáticas que lhe 
proporcionem agilidade e velocidade técnica. A comunicação é inerente ao processo 
de desenvolvimento da sociedade. Os indivíduos que mais se comunicam utilizam 
programas e aplicações móveis para alcançar um número maior de adeptos ou 
seguidores e, assim, constroem redes de relacionamento cada vez maiores e 
vinculadas a outras redes.  
 
A comunicação não se dá apenas pelo processo emissor-receptor. Com o uso das 
redes sociais online e as mídias móveis, em qualquer lugar, desde que se tenha 
acesso a uma rede, o utilizador pode ser o receptor e, ao mesmo tempo, produtor e 
emissor de conteúdo. A exposição midiática dos tempos atuais fez surgir um novo 
padrão, as relações de comunicação alteraram-se. O cenário da comunicação mundial 
é avaliado por Castells (2010) quando ele diz: 
 
No essencial, porém, isso significa que a internet é - e será ainda 
mais - o meio de comunicação e de relação essencial sobre o qual se 
baseia uma nova forma de sociedade que nós já vivemos - aquela 
que eu chamo de sociedade em rede (Castells, 2010, p. 256).  
 
Com seu aspecto híbrido, as multimídias produzem e alteram as formas de 
comunicação. Com aplicações para todos os perfis de utilizadores, dos mais 
conservadores aos mais midiáticos, as linguagens são tantas e tão variadas que até 
mesmo existem símbolos e linguagens não-padrão para expressarem a comunicação 
nesse universo digital/virtual. Sobre isso, Santaella (2005) diz:  
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De todo modo, o que vale acentuar é o fato de que toda mistura de 
linguagem da multi e hipermídia está inegavelmente fundada sobre 
três grandes fontes primeiras: a verbal, a visual e a sonora. Tanto é 
assim que os programas multimídia (softwares) literalmente 
programam as misturas de linguagem a partir de três fontes 
primordiais: os signos audíveis (sons, músicas, ruídos), os signos 
imagéticos (todas as espécies de imagens fixas e animadas) e os 
signos verbais (orais e escritos) (Santaella, 2005, p. 28).  
 
A partir destas considerações, esta investigação apresenta o esboço de um protótipo, 
não funcional, de aplicação mobile (app) para smartphones sobre o património da 
cidade histórica de São Luís do Maranhão (Brasil), com abordagens do património 
cultural material e imaterial da cidade, aos moradores e visitantes. As informações são 
expostas por categorias como: Património Material: mirantes, edificações, imóveis, 
igrejas, museus; e Cultura Popular: festas, folclore, artesanato, danças e lendas. Vale 
ressaltar que este produto é pertinente pelas evoluções que a  sociedade em rede 
exige e pelo novo perfil de utilizadores da atualidade. Tais considerações convergem 
ainda para o acompanhamento da evolução das novas TIC.  
 
2. Finalidades e objetivos 
 
O Centro Histórico da cidade de São Luís é considerado o maior e mais homogéneo 
da América Latina. Em 1997, a Organização das Nações Unidas para a Educação, 
Ciência e Cultura (UNESCO) o consagrou com o título de Património Mundial da 
Humanidade, pelo seu valoroso conjunto arquitetónico, tombando aproximadamente 
de 3.500 prédios. Antes desse título, em 1954, o Instituto de Património Histórico e 
Artístico Nacional (IPHAN) já havia tombado parte do acervo arquitetónico de São 
Luís.  
 
Considerada a mais portuguesa das capitais brasileiras, especialmente por guardar 
um legado imensurável da arquitetura colonial, São Luís é uma cidade multicultural, 
“onde cada traço, cada vitral, cada azulejo é uma obra de arte exposta em um dos 
maiores museus ao ar livre do mundo” (Reis, 1999, p. 32). No entanto, apesar do 
reconhecimento que inclui um título de caráter mundial, as informações que dizem 
respeito ao tipo de arquitetura, às manifestações culturais, à culinária e à história, de 
modo geral, ainda não fluem com a acessibilidade desejada. Ainda que existam 
catálogos, manuais e livros, os dados digitais, através de uma plataforma interativa, 
configuram mais uma vertente de acesso, de democratização das informações e de 
exploração deste ambiente arquitetónico e cultural.  
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Assim, após identificar o objeto de análise desta pesquisa, apresenta-se a pergunta de 
investigação que norteou este processo de trabalho: Que características deve 
possuir uma aplicação mobile destinada à valorização da cidade de São Luís 
(Maranhão)? 
 
Quanto à sua finalidade, a proposta de modelo de aplicação (app) mobile incluiu uma 
prova de conceito, relativa à viabilidade de utilização de uma plataforma desta 
natureza, para potenciar a valorização da cidade património, nas suas múltiplas 
vertentes. São Luís possui um elevado potencial para o turismo, podendo ser 
explorado de múltiplas maneiras. Por isso, para alcançar estes objetivos, dos mais 
genéricos aos mais específicos, este estudo pretendeu: 
 
 Averiguar o potencial de uma aplicação (app) mobile para a promoção e 
valorização turística da cidade de São Luís;  
 Definir os requisitos funcionais que a plataforma deve possuir;  
 Validar, junto de agentes de turismo e cultura locais, promotores culturais e 
potenciais utilizadores, o modelo de aplicação mobile. 
 
A partir da pergunta de investigação, da finalidade e dos objetivos do estudo, 
formulou-se o modelo de análise e a metodologia, os quais são apresentados em 
seguida. 
 
3. Modelo de Análise 
 
De acordo com Quivy e Campenhoudt (1998), em seu “Manual de Investigação em 
Ciências Sociais”, “o modelo de análise é o prolongamento natural da problemática, 
articulando de forma operacional os marcos e as pistas que serão finalmente retidos 
para orientar o trabalho de observação e de análise” (Quivy et al., 1998). Logo, a partir 
dos procedimentos metodológicos escolhidos, o modelo de análise proposto para esta 
pesquisa estruturou-se da seguinte forma, conforme Tabela 1: 
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Tabela 1: Modelo de análise para a investigação. 
Pergunta de investigação: Que características deve possuir uma aplicação mobile 
destinada à valorização da cidade de São Luís (Maranhão)? 
Conceitos Dimensões Indicadores 
Aplicativo mobile Funcional 
Home; 
Ajuda e Suporte; 
Pesquisa; 
Multimédia; 
Favoritos; 
Informações; 
Redes Sociais 
(Facebook, Twitter e 
Flickr). 
 
Valorização da cidade histórica de São 
Luís (MA) 
Turística 
Património Material e 
Imaterial; 
Danças Folclóricas; 
Edificações; 
Festividades. 
 
 
4. Metodologia 
 
Por metodologia de investigação entende-se a trajetória que norteará um conjunto de 
ações que contribuem para o desenvolvimento do objeto de estudo aqui proposto. A 
construção de um modelo metodológico implica em escolhas conforme o perfil e o 
direcionamento que se pretende dar à trajetória de construção da dissertação, 
cuidando para que o trato com que se desenvolvem os elementos de sua construção 
estejam de acordo com os princípios éticos e profissionais inerentes ao saber 
académico. Para tal, a metodologia funciona como uma ferramenta indispensável, 
segundo o qual Foucault (1982) indica: 
 
Nem tudo é verdadeiro; mas em todo lugar e a todo o momento existe 
uma verdade a ser dita e a ser vista, uma verdade talvez, 
adormecida, mas que, no entanto está somente à espera de nosso 
olhar para aparecer, à espera de nossa mão para ser desvelada; a 
nós, cabe achar a boa perspectiva, o ângulo correto, os instrumentos 
necessários, pois de qualquer maneira ela está presente aqui e em 
todo lugar (Foucault, 1982, p. 113). 
 
Assim, formulados os questionamentos, partiu-se para a construção metodológica da 
pesquisa, que envolveu três etapas. A primeira delas corresponde à pesquisa 
bibliográfica e revisão de literatura referente à temática de investigação. Nessa 
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primeira etapa foi feito levantamento de obras de referência, leitura e fichamento de 
bibliografia pertinente ao tema, tanto no âmbito geral quanto em particular, relativo ao 
objeto de estudo nas seguintes áreas: património cultural e aplicação de tecnologia em 
contextos turísticos. Fizeram parte ainda a leitura de dissertações, textos científicos e 
revistas periódicas sobre as temáticas do património cultural, das novas tecnologias e 
das aplicações destinadas ao turismo. 
 
A segunda etapa incluiu a recolha de dados relacionados com a criação da aplicação 
mobile (app) não funcional para smartphones, sobre o património histórico da cidade 
de São Luís do Maranhão, identificação dos seus requisitos funcionais e sua validação 
a partir do Focus Group (que contemplou três sessões), o qual foi estruturado pela 
heterogeneidade dos seus participantes (oito participantes na primeira sessão e sete 
participantes na segunda e terceira sessões), escolhidos previamente pela sua relação 
com o conteúdo da aplicação. Detalhadamente, esse método, segundo Morgan 
(1998), faz referência a: 
 
[…] group interviews. A moderator guides the interview while a small 
group discusses the topics that the interviewer raises. What the 
participants in the group say during their discussions are the essential 
data in focus group. Typically, there are six or eight participants who 
come from similar backgrounds, and the moderator is a well-trained 
professional who works from a predetermined set of discussion topics 
(Morgan, 1998, p. 11). 
 
Seguindo o conceito, o grupo da primeira sessão do Focus Group foi composto por 
dois agentes e produtores culturais, dois guias turísticos da Secretaria Municipal de 
Turismo (SETUR), dois estudantes do curso superior de Turismo da Universidade 
Federal do Maranhão (UFMA), um estudante do curso de História da Universidade 
Estadual do Maranhão (UEMA) e um funcionário público da Fundação Municipal de 
Património Histórico (FUMPH), para os quais o esboço da proposta da aplicação foi 
apresentada em imagens gráficas (wireframes1) durante a primeira sessão do Focus 
Group. Logo, a finalidade desta primeira sessão foi apresentar o projeto de pesquisa e 
colher as primeiras impressões e informações em torno da aplicação dos participantes. 
 
Já na segunda sessão foram definidos os requisitos funcionais para o protótipo. Nesta 
ocaisão estiveram presentes sete participantes, pois um dos guias turísticos não pôde 
comparecer à sessão. Assim, estiveram presentes: dois agentes e produtores 
                                                          
1
 Wireframes se tratam de representações dos ecrãs da aplicação. As wireframes têm também 
o propósito de demonstrar a navegação na aplicação, simulando o que acontece quando o 
utilizador clica nos botões que tem ao seu dispor em cada ecrã (Warner & LaFontaine, 2010). 
 
 
6 
 
culturais, um guia turístico da Secretaria Municipal de Turismo (SETUR), dois 
estudantes do curso superior de Turismo da Universidade Federal do Maranhão 
(UFMA), um estudante do curso de História da Universidade Estadual do Maranhão 
(UEMA) e um funcionário público da Fundação Municipal de Património Histórico 
(FUMPH). Mais adiante, os resultados obtidos no Focus Group, como os pontos fortes 
e fracos do protótipo, além das propostas de melhoria, subsidiaram as modificações a 
fazer na aplicação em questão. Por fim, na terceira e última sessão, que configurou a 
terceira etapa desta pesquisa, efetivou-se a validação do protótipo, com a presença 
novamente dos mesmos sete participantes da segunda sessão. 
 
Diante das considerações metodológicas acima pontuadas, vale destacar que este 
estudo se caracteria pelo seu enfoque básico, que propõe expandir o conhecimento 
acerca do assunto a ser investigado, alargar os princípios que ampararam a temática 
proposta e apresentar resultados que sejam relevantes para a sociedade e para o 
campo académico. 
 
5. Estrutura do documento 
  
Esta dissertação está estruturada em duas partes, sendo que a primeira faz referência 
ao Fundamento do Estudo e Abordagem Teórica, onde está incluído o primeiro 
capítulo, intitulado Do Antigo ao Contemporâneo. Este capítulo trata da problemática 
de investigação. É também nessa secção do trabalho que são abordados temas e 
conceitos relevantes para a construção da temática e para a validação do protótipo 
que valorize as potencialidades turísticas de São Luis: património histórico material e 
imaterial.  
 
Outra abordagem ainda presente nesta primeira parte é a caracterização da cidade e 
suas potencialidades turísticas, as novas tecnologias e suas aplicações ao turismo.  
 
Na segunda parte, tem-se o segundo capítulo, intitulado Desenvolvimento do 
Protótipo-Conceito, que aborda e descreve o procedimento utilizado para o 
desenvolvimento do protótipo-conceito de aplicação mobile, para a cidade de São 
Luís. Foram realizadas três sessões de Focus Group em datas distintas, constituídas 
por um grupo heterogéneo de oito atores sociais na primeira sessão e sete na 
segunda e terceira sessões, que conhecem o potencial turístico da cidade e que 
estudam e desenvolvem atividades laborais no âmbito do turismo. 
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As sessões de Focus Group partiram da apresentação do conteúdo da investigação, 
como forma de averiguar o potencial da investigação de uma aplicação (app) mobile 
para a promoção e valorização turística da cidade de São Luís, definir os requisitos 
funcionais que a aplicação deve possuir e validá-la junto de agentes de turismo e 
cultura locais, promotores culturais e potenciais utilizadores. O modelo de aplicação 
mobile para smartphone, que tem como principal objetivo reunir informações sobre o 
património da cidade histórica de São Luís do Maranhão (Brasil), com abordagens do 
património cultural material e imaterial da cidade, aos moradores e visitantes, foi 
apresentado em power point pela investigadora ao grupo, em encontros alternados e, 
a partir deste material, deram-se as discussões, sugestões e aplicação de questionário 
em torno da criação do protótipo da app. Nesta etapa também foram realizadas a 
recolha dos dados, opiniões, a construção dos esquissos, wireframes, a escolha do 
nome e logótipo, layout, user interface e user experience. 
 
Já o terceiro capítulo desta seção, intitulado O Protótipo, apresenta o 
desenvolvimento do protótipo da aplicação, conteúdo, interfaces e sua validação junto 
ao Focus Group, durante a terceira e última sessão. Por fim, apresentam-se as 
Considerações Finais, onde se retomam conceitos-chaves utilizados para o 
desenvolvimento desta investigação e se apresentam as conclusões alcançadas, a 
partir da validação do protótipo de aplicação, que teve como ponto norteador a 
questão de investigação. 
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CAPÍTULO 1: DO ANTIGO AO CONTEMPORÂNEO 
 
A ideia de valorização da cultura popular e do património histórico e cultural no 
Maranhão, durante boa parte do século XIX, esteve atrelada a uma identificação com 
o europeu branco (Barros, 2007, p. 98). Com o passar do tempo, as mudanças 
provocadas pelos meios de comunicação de massa (Adorno, 2002), que favoreceram 
a exploração de bens culturais, trouxeram nova percepção em torno da valorização 
cultural, especialmente no que tange ao património cultural do estado. Assim, este 
capítulo trata do cenário em que se baseia esta pesquisa, apresentando a cidade de 
São Luís do Maranhão e seus bens culturais, que se tornaram pontos de partida para 
a criação de uma proposta de protótipo de aplicação, que contribua para a sua 
valorização.  
 
1.1 Património Histórico: Conceito e Implicações 
 
Muito tem se pesquisado sobre cultura em uma sociedade globalizada. Harvey (2005), 
por exemplo, entende esta dinâmica como uma nova fase de um mesmo processo de 
produção capitalista do espaço. As transformações resultantes da instauração do 
capitalismo como modelo económico e o desenvolvimento das novas tecnologias nos 
últimos anos resultaram em uma configuração global da cultura. No início do século 
XX, Ortiz já analisava as produções culturais na perspectiva da “existência de 
processos globais que transcendem os grupos, as classes sociais e as nações” (Ortiz, 
1994, p. 7).  
 
Essa noção de que as produções culturais devem visar às necessidades do mercado, 
para atingir diferentes camadas da população não é de agora, algumas discussões já 
despontavam nas noções de “indústria cultural” elaboradas por Adorno (2002). Apesar 
de sua obra datar da época em que a televisão ainda era uma mídia recém-nascida, o 
filósofo frankfurtiano já previa o alcance a ser mediado pelo aparelho: um emissor de 
imagens tão onipresente e uniforme capaz de ocupar o lugar imaginário do Outro, 
capaz de divulgar imagens e indicações sobre o desejo do Outro. E a evolução da 
televisão resultou nisso: na apropriação das produções culturais como produtos 
midiáticos.  
 
Percebendo não somente o interesse de Adorno pelos efeitos da expansão industrial 
dos objetos da cultura produzidos em série para as massas urbanas, diversos teóricos 
têm se debruçado sobre o tema da cultura popular num cenário de misturas, 
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mudanças em convívio (às vezes conflituoso) com permanências, de ampla utilização 
de novos suportes midiáticos nas mais diversas manifestações culturais e regiões. 
Segundo Benjamin (2004): 
 
Tal situação coloca os estudiosos [...] diante de novas realidades – 
incorporação de novas tecnologias, acesso a informações 
globalizadas, participação no consumo da sociedade de massas, ao 
mesmo tempo em que se preservam expressões culturais tradicionais 
e a hibridização convive com a resistência cultural (Benjamin, 2004, 
p. 48). 
 
Esse preâmbulo abre espaço para discussão de um terreno desafiador, que diz 
respeito ao reconhecimento do património como elemento inerente à cultura, que 
concorre à incorporação das novas tecnologias para torná-lo acessível, comum a 
todos. Etimologicamente, o conceito de património vem do Latim pa-er, que significa 
pai (em latim), e do grego nomos, que quer dizer legado, herança. 
 
 A Organização das Nações Unidas para a Educação, Ciência e Cultura (UNESCO) 
define Património Cultural Material como um conjunto de monumentos, grupos de 
edifícios ou sítios que tenham um excepcional e universal valor histórico, estético, 
arqueológico, científico, etnológico ou antropológico.  
 
A mesma organização define como Património Cultural Imaterial as representações da 
cultura brasileira como as práticas, as formas de ver e de pensar o mundo, as 
cerimónias (festejos e rituais religiosos), as danças, as músicas, as lendas, os contos, 
as histórias, as brincadeiras e modos de fazer (comidas, artesanato, etc.) – junto com 
os instrumentos, objetos e lugares que lhes são associados – cujas tradições são 
transmitidas de geração em geração pelas comunidades brasileiras (IPHAN, 2014). 
 
Nesse sentido, entende-se que para além das concepções de que património é 
herança, legado que se recebe da família (pais, parentes), também diz respeito à 
posse de bens, valores financeiros pertencentes a um indivíduo. A concepção de 
património tem dois berços, o cultural e o económico. É a partir daí que se traça uma 
linha imaginária para compreender sua origem de caráter cultural até sua 
transformação em bens culturais. Segundo Rodrigues (1996), o Património Histórico, 
por exemplo, “é uma vertente particular da ação desenvolvida pelo poder público para 
a instituição da memória social” (Rodrigues, 1996, p. 195).  
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Vale ainda ressaltar que, conforme as recomendações prescritas no Manual de 
Aplicação do Inventário Nacional de Referências Culturais (INRC) - documento que 
norteou o mapeamento das principais manifestações culturais existentes na Ilha de 
São Luís (como o Bumba meu boi e o Tambor de Crioula) -, a divulgação do bem é de 
grande importância para a relação dessa identidade artística com os próprios grupos e 
com as novas gerações. Isso converge, de certa forma, com a sentença de Burke, ao 
discutir a importância das mídias/novas tecnologias na transmissão da memória: "as 
memórias são influenciadas pela organização social de transmissão e os diferentes 
meios de comunicação social empregados" (Burke, 2006, p. 73).  
 
Em complemento, apresentam-se as Figuras 1 a 5 como exemplos do Património 
Cultural de São Luís. 
 
 
 
Figura 1: Azulejo português em casarão situado na Rua da Palma. Fonte: Acervo particular. 
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Figura 2: Azulejo português em casarão situado na Rua da Estrela. Fonte: Acervo particular 
 
 
 
 
 
Figura 3: Placa em azulejo com identificação de rua. Fonte: Acervo particular.  
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Figura 4: Portal de casarão revestido com azulejo português. Fonte: Acervo particular. 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5: Casarão com fachada revestida em azulejo português na Rua do Sol. Fonte: Acervo 
particular. 
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1.2 Caracterização da cidade de São Luís (MA) e suas potencialidades turísticas 
 
A cidade de São Luís é a capital do estado do Maranhão, uma das 27 unidades 
federativas do Brasil, conforme apresentado na Figura 6. Faz parte também dos nove 
estados que compõem a região Nordeste, precisamente na sua parte oriental, sendo 
considerada uma área que se caracteriza, geograficamente, por demarcar a passagem 
do Sertão semiárido e a grande região amazônica. O Maranhão, e particularmente São 
Luís, foi palco de muitas disputas pelos portugueses, franceses, espanhóis e 
holandeses durante o processo de ocupação do território, a partir do século XVII. 
Porém, as constantes invasões por parte dos franceses, tanto em território brasileiro 
quanto maranhense, levaram a coroa portuguesa a povoar o Maranhão e nele 
encontrar razões económicas que justificassem a empreitada colonizadora. Ainda 
assim, os franceses estabeleceram uma relação umbilical com o estado do Maranhão, 
desde as primeiras tentativas de colonização. 
 
 
Figura 6: Mapa do Brasil. Fonte: http://www.portalpower.com.br/trabalho-escola/mapa-capitais-
brasil/. Acesso em: 20/02/2014. 
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Um dado histórico significativo sobre a presença dos franceses em terras 
maranhenses foi a chegada, em 1594, de Jean Jacques Riffault na Ilha de São Luís 
(designada em linguagem dos nativos tupinambás por Upaon-Açu2). Riffault viajou 
entre a França e o Maranhão, deixando representantes franceses no Brasil, 
designadamente Charles des Vaux, que ali permaneceu por 16 anos. A presença 
destes potenciais colonizadores, no que viria a ser o futuro Maranhão, conduziu a 
corte francesa ao intento de ali estabelecer um território colonial (Lima, 2006, p. 169). 
 
Apoiada pela regente da França Maria de Médicis, em função da menoridade de Luís 
XIII, a frota francesa partiu do porto de Cancale, em 19 de março de 1612, comandada 
pelo comandante Daniel de La Touche, Senhor de La Ravardière, com o propósito de 
estabelecer uma colónia francesa nas proximidades da linha do Equador. Foi nesse 
momento que a então Ilha de Upaon-Açu tornou-se a França Equinocial. 
 
Meses depois da chegada dos franceses, a data de 8 de setembro de 1612 demarcou 
o registro de nascimento da cidade de São Luís, cujo nome foi uma homenagem ao rei 
menino Luís XIII, embora o santo monarca fora Luís IX (1214-1270), “Rei de França”. 
No entanto, a luta pelo território contra os portugueses continuou e os franceses não 
lograram êxito na última batalha, já que o comando lusitano aliou-se aos índios, 
antigos habitantes da ilha. Essa luta ficou conhecida na história maranhense como 
Batalha de Guaxenduba, na cidade de Icatu, próxima a São Luís.  
 
Com a vitória portuguesa, aos poucos a cidade de São Luís refletia a colonização 
lusitana. E, apesar da cidade já ter nascido multicultural, coube então aos portugueses 
darem à capital do Maranhão sua marca registrada: o estilo arquitetónico em 
azulejaria. Por isso, ainda que São Luís tenha nascido por intermédio de franceses, é 
considerada a mais portuguesa das capitais brasileiras. Foram os lusitanos que 
deixaram como legado os mais de três mil sobrados e casarões espalhados pelo 
Centro Histórico.  
 
Para se adaptarem melhor ao clima quente e húmido, os casarões foram revestidos 
por azulejos provenientes de várias regiões de Portugal. Os azulejos deixavam o 
interior das casas mais fresco, pois sua superfície era clara e refletia os raios de sol, 
com maior durabilidade e eram fáceis de limpar. Por essa característica, São Luís 
ficou conhecida pelo nome de Cidade dos Azulejos. 
                                                          
2
 Em tupinambá, Upaon-Açu significa Ilha Grande. 
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Tendo em vista o legado histórico e a conservação do património herdado pelos 
maranhenses, a UNESCO concedeu a São Luís, em 1997, o título de Património 
Cultural da Humanidade. Boa parte do casario é datada do século XVIII e XIX, e 
remete a um passado de riqueza e opulência. As lendas e festas que contribuem para 
o acervo do património imaterial revelam traços das culturas europeia, indígena e 
africana. Com forte componente religiosa, as danças e festas populares remetem ao 
passado colonizado por outros povos que deixaram herança na cultura local. Do 
branco está o enredo das festas; do negro, os tambores e atabaques; do índio, as 
danças, reveladas nas múltiplas formas, como o Bumba-meu-boi, Tambor de Crioula, 
culinária com forte temperos, cores e paladar exótico.   
 
Nas festas juninas, São Luís se transforma em um grande arraial a céu aberto, num 
verdadeiro reduto de animação. São confecionadas barracas de palha que se 
espalham pela cidade. São inúmeras as atrações turísticas, a começar pela culinária 
da cidade, à base de frutos do mar, cuxá, tapioca, pamonha, e mingau de milho; os 
sucos e licores de frutas regionais. É uma grande diversidade gastronómica, musical e 
festiva. 
 
1.2.1 Danças folclóricas 
 
A miscigenação cultural que marcou a colonização da região maranhense está 
expressa na sua diversidade de sons, ritmos e danças típicas. Entre elas, recebe 
destaque a manifestação folclórica do bumba meu boi e a dança de matiz afro-
brasileira tambor de crioula, que se projetaram nacionalmente e internacionalmente 
após o recebimento do título de património imaterial do Brasil. 
 
1.2.1.1 O Bumba meu boi 
 
O Bumba meu Boi é uma prática performativa que junta elementos do sagrado e do 
secular, constituída de uma celebração alegórica em torno da morte e da ressurreição 
do boi, na qual se misturam elementos votivos, mitos, crenças, música, dança, teatro, 
artesanato, entre outros (Mukuna, 2003). Apesar de ser transversal a todo o Brasil, o 
bumba meu boi transformou-se em um símbolo de identificação do estado do 
Maranhão. É considerada uma festa típica comemorada no mês de junho e se 
constitui em um dos principais atrativos turísticos da cidade, especialmente por ser 
uma das manifestações populares mais expressivas em simbologias, ritmos, fábulas e 
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magia. A festa gira em torno das figuras religiosas de São João, Santo António, São 
Pedro e São Marçal. 
 
O enredo do seu auto consiste em um drama ocorrido em uma fazenda, quando, 
estando uma mulher negra grávida, Catirina, desejou comer a língua do boi de 
estimação, o mais bonito, do Coronel ou Senhor da fazenda. Catirina induziu seu 
marido, Pai Francisco ou Chico, a matar o boi. 
 
Após matar o boi, Chico é perseguido e preso pelos soldados ou índios, que chamam 
o curador ou doutor, e este, a muito custo, ressuscita o animal entre ruídos, danças e 
cantos, numa festa que se prolonga noite dentro. Este estatuto, assim como todos os 
elementos que compõem a manifestação, foi consagrado também pela inscrição do 
Bumba meu boi, em 30 de Agosto de 2012, na lista representativa do património 
cultural imaterial brasileiro, gerida pelo Instituto do Património Histórico e Artístico 
Nacional (IPHAN). 
 
Porém, a manifestação do bumba meu boi é muito mais complexa do que se possa 
imaginar. Uma das formas de entender a manifestação é conhecer a sua divisão por 
sotaques3, que corresponde ao estilo individual de cada grupo. São quatro os 
principais sotaques identificados no Maranhão: o de Zabumba ou Guimarães (com 
acentuada presença africana, cujo ritmo se apoia em grandes tambores chamados 
zabumbas), o de Orquestra (de conteúdo basicamente europeu, marcado por um ritmo 
alegre, produzido por um conjunto de instrumentos sonoros), Matraca (musicalmente 
identificado pela presença de pandeirões e matracas4 em grande quantidade, 
lembrando rituais indígenas), e Pindaré (caracterizado pelo toque mais leve e mais 
suave dos pandeirões e das matracas, além de indumentárias exuberantes, grandes 
chapéus rajados ornados de penas e fitas coloridas). Para Lima (1998), “o bumba meu 
boi do Maranhão é a síntese bonita de três raças tristes (pseudo-tristes): a 
indumentária do branco, o atabaque do negro, a coreografia do índio” (Lima, 1998, p. 
2). 
 
As Figuras 7, 8 e 9 representam alguns dos sotaques do bumba meu boi, 
apresentados durante o período junino, em São Luís. 
 
                                                          
3
 Sotaque diz respeito a ritmo, as diferentes formas de “pronunciar” musicalmente o mesmo 
enredo e que resulta no estilo individual que caracteriza os grupos de bumba meu boi.  
4
 Pequenos pedaços de madeira, utilizados como instrumentos de percussão, repinicando em 
um som estridente. 
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Figura 7: Bumba meu Boi sotaque de Zabumba (de Fita). Fonte: Coleção da Secretaria de 
Estado da Cultura do Maranhão (Secma). 
 
 
 
 
Figura 8: Bumba meu Boi sotaque de Matraca. Fonte: Coleção da Secretaria de Estado da 
Cultura do Maranhão (Secma). 
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Figura 9: Caboclo de pena do bumba meu boi sotaque de Matraca. Fonte: Coleção da 
Secretaria de Estado da Cultura do Maranhão (Secma). 
 
 
1.3.2.O Tambor de Crioula 
 
Muito conhecido no Maranhão, o Tambor de Crioula (Figuras 10 e 11) é conhecido 
como uma “dança em que os tambores são acompanhados por versos de improviso. É 
o som dos tambores que se ouvem em festas públicas. Aos homens cabe cantar e 
tocar três tambores de madeira de tamanhos diferentes, enquanto as mulheres 
dançam” (Albuquerque & Fraga Filho, 2006, p. 240).  
 
Trata-se de uma forma de expressão de matiz afro-brasileira, em que participam as 
dançarinas (também conhecidas como “coreiras”), os tocadores e os cantadores 
conduzidos pelo ritmo incessante dos tambores e pelo influxo das toadas evocadas, 
culminando na punga (ou umbigada) – movimento coreográfico em que as dançarinas 
tocam o ventre umas das outras, em um gesto entendido como saudação e convite à 
dança (Ramassote, 2006, p. 16).  
 
As origens do Tambor de Crioula estão ligadas à veneração ao Santo Benedito ou ao 
período da escravidão. São Benedito era comumente relacionado como o santo dos 
negros. No registo das memórias, Benedito foi um escravo que foi à mata, cortou um 
tronco de árvores e ensinou os outros negros a fazerem e a tocarem tambor.  
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Reconhecendo toda a grandeza cultural que permeia a manifestação, no dia 18 de 
junho de 2007, o Tambor de Crioula recebeu reconhecimento como Património 
Imaterial da Humanidade, integrando o Livro de Registro das Formas de Expressão do 
IPHAN, o mesmo órgão que reconheceu o Bumba meu boi. No processo de inventário 
foi realizado um levantamento, que identificou a existência de oitenta e um grupos de 
Tambor de Crioula, somente na Ilha de São Luís.  
 
 
 
Figura 10: Aquecimento em fogueira dos tambores para a dança do Tambor de Crioula. (Fonte: 
Marcelo Nazaré, disponível no link: 
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=1612059981546&set=a.1476810240387.2069348.1
237678616&type=3&theater. Acesso em: 20/02/2014. 
 
 
A maioria das narrativas está em torno da figura de São Benedito. Outras vezes ele 
surge como um cozinheiro do mosteiro que levava comida escondida em suas roupas 
para os pobres. Contudo, mesmo que as toadas apresentem outras temáticas, o certo 
é que em louvor a São Benedito, o canto e as danças do Tambor de Crioula fazem 
parte de um complexo e heterogêneo conjunto de manifestações culturais e populares 
de São Luís. 
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Figura 11: Roda de Tambor de Crioula. Fonte: Marcelo Nazaré, disponível em: 
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=10200598586947281&set=a.1795131478219.20962
44.1237678616&type=3&theater. Acesso em: 20/02/2014.  
 
 
Seja ao ar livre, nas praças, no interior de terreiros, ou em outros eventos culturais, o 
Tambor de Crioula é realizado sem local específico, mas que configura no calendário 
de festas folclóricas de São Luís como uma das danças mais esperadas.  
 
A indumentária segue os mesmos moldes daquelas confeccionadas durante o século 
XIX, e pode ser um atrativo a mais no quesito turístico: para as mulheres, saia de 
chitão5 florido e bem rodada, blusa branca rendada com babado na gola, torso na 
cabeça e colares; para os homens, calça, camisa de botão e chapéu de couro ou de 
palha. Em adição, Cordeiro (2007) destaca: “a roupa de coreiras, cantadores e 
tambozeiros é um dos elementos que se produz na tensão entre padronização e 
subjetividade” (Cordeiro, 2007, p. 26). 
 
1.3 As novas tecnologias e a informação turística 
 
A intenção de criar experiências ricas e memoráveis para o consumidor é um 
parâmetro predominante na área do turismo. Com a oferta significativa e o 
                                                          
5
 É um tecido de algodão com estampas de cores fortes, geralmente florais e tramas simples. 
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crescimento da competitividade nos serviços turísticos, torna-se crucial a descoberta 
de meios inovadores para diferenciar-se no mercado, criando experiências turísticas 
que acrescentem valor para o consumidor. Diante deste cenário, a tecnologia torna-se 
um fator que se consolida como mediador deste sistema. 
 
Uma das maiores mudanças para a sociedade contemporânea, ou a Sociedade em 
Rede, cunhada por Castells (2001), tem sido a proliferação da informação e o avanço 
das tecnologias da informação e comunicação (TIC). Com o passar dos anos, os 
avanços tecnológicos não só tiveram grande impacto sobre a sociedade e o cotidiano 
das pessoas, como também resultaram em uso imprescindível para vários setores, 
inclusive influenciando na maneira como a indústria dos serviços turísticos opera. 
Sendo assim, as novas tecnologias têm assumido papel fundamental no 
funcionamento, estrutura e estratégia das organizações de turismo, configurando-se 
elemento central na inovação de produtos, processos e gestão. 
 
No que tange a delimitação, no sentido de definir e enquadrar o setor do turismo, esta 
tem se mostrado uma tarefa difícil (Costa, 2001), pois é uma atividade que já foi 
descrita como multifacetada, que toca um conjunto de indivíduos, empresas, 
organizações, lugares e atividades económicas diferentes, que se combinam de 
alguma forma para proporcionar uma experiência de viagem (Cooper et al., 2005). 
Além disso, a constatação a respeito da complexidade e do grande alcance do setor 
de turismo se mostra relevante não só no âmbito da discussão teórica, acerca das 
fronteiras dessa atividade, mas também no que diz respeito ao planejamento, à gestão 
e aos processos económicos, sociais, patrimoniais e ambientais que ela envolve. 
 
O turismo é, sobretudo, um setor privado e de negócios, mas é também um fenómeno 
social. Ele está relacionado com o fluxo de pessoas, mas também com a produção e o 
consumo de uma grande variedade de produtos e serviços, tangíveis e intangíveis, e 
que, portanto, causam uma série de impactos, tanto positivos como negativos. E 
porque envolve e influencia tantos setores e um grande conjunto de partes inter-
relacionadas, muitas vezes é descrito como um sistema (Cooper et al., 2005; Hall, 
2008), cujo controlo desta multiplicidade de atores é um desafio que exige 
planejamento, especialmente no que diz respeito à articulação das muitas partes que 
compõem esse sistema (Gunn e Var, 2002). 
 
Por ser um setor dinâmico, o turismo está continuamente em evolução, o que ocasiona 
a necessidade de lidar com frequentes novos desafios e problemas (Elliot, 1997). Na 
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última década, tem ocorrido um intenso debate acerca do âmbito, da extensão e da 
responsabilidade sobre o planejamento e a gestão do turismo, sobretudo pela inserção 
tecnológica na operação da indústria turística. 
 
De acordo com Pedroso, Luciano e Oliveira (2000), o momento em que a informação 
passa do meio material para o meio digital, torna-se o ponto catalisador das mudanças 
que ainda ocorrem no setor turístico e em outros setores da sociedade. 
Consequentemente, os principais impactos estão na maneira como as viagens são 
anunciadas, distribuídas, vendidas e entregues, simplesmente porque o negócio que 
abrange as viagens é praticamente formado por informação (Vassos, 1998). 
 
Para o cliente, o turismo, até ao momento de vivenciá-lo, é somente o conjunto de 
informações que lhe são disponibilizadas. Isso, associado ao fato de a Internet ser 
uma tecnologia de informação que possibilita disponibilizar amplamente a informação 
de maneira rápida e fácil, possibilitou o surgimento de inúmeros sites, aplicações e 
recursos especializados em comercializar turismo pela web. Estas ferramentas 
contribuem para mudanças nos modelos de negócios.  
 
No entanto, a inovação nos serviços turísticos ainda é um assunto que causa 
estranheza quanto à sua gestão. Conforme afirma Tidd (2003), 85% dos empregos 
estão relacionados à prestação de serviços, mas, inovar nos serviços tem se mostrado 
uma temática desafiadora pelos seguintes motivos: intangibilidade dos serviços, 
heterogeneidade dos serviços e o fato de que muitas das inovações focam nos 
processos e não nos produtos. É nesse patamar que podemos enquadrar a criação de 
algumas aplicações e sistemas tecnológicos, voltados à experiência da atividade 
turística, que acabam não suprindo as necessidades do setor.  
 
Por isso, no mercado digital, a web é uma ótima oportunidade, pois através de 
estratégias de comunicação bem definidas é possível criar diversas vantagens 
competitivas. Sobre isso, Valls (1996) afirma que: 
 
A tecnologia atual modifica drasticamente a relação existente entre 
produtos e serviços turísticos com os clientes. As informações que 
fluem através dos novos meios de comunicação são objetivas, 
instantâneas e completas, com isto o turista evita o embaraçoso e 
lento processo de busca e seleção de informações em diversas 
fontes (Valls, 1996, p. 111). 
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Cada meio de comunicação tem seus pontos fortes. A internet tem como pontos fortes 
a velocidade, baixo custo de estabelecimento, mudanças rápidas, distribuição 
internacional, relações personalizadas, facilidade de busca e as interconexões do 
ciberespaço. 
 
A capacidade que a internet proporciona de visualizar informações de forma seletiva, 
escolher diferentes caminhos e fazer todo o tipo de consulta e obter resposta, forma 
uma grande parte de seu atrativo (Davis e Meyer, 1999), conforme veremos no tópico 
seguinte.  
 
1.4 Web e aplicações móveis: evolução e contextualização 
 
A partir do século XIX, com a Revolução Industrial, a sociedade experimentou um 
conjunto de mudanças tecnológicas que influenciaram, sobretudo, os processos de 
mediação e interação entre os atores sociais (Castells, 2010). Neste mesmo patamar, 
a internet6 surge para transpor barreiras de tempo e espaço, e se torna, no entanto, a 
parte mais visível de uma revolução ampla e profunda que inaugurou a Sociedade da 
Informação. Para Wolton (2010), na contemporaneidade, a Sociedade da Informação 
experimenta uma comunicação que resulta de uma revolução sustentada pelo tripé 
das liberdades humanas, dos modelos democráticos e dos progressos tecnológicos. 
 
Tais progressos são responsáveis também pela mudança de geração que consome 
seus recursos e produtos. A primeira geração da World Wide Web vivenciou as 
primeiras navegações, quando através de um simples clique era possível aceder a 
uma variedade significativa de conteúdos e mudar de um site para o outro. Já a 
segunda geração, também denominada de Geração Web 2.0, considerou o utilizador 
como um produtor de informação e de conteúdos virtuais, o que anteriormente não era 
possível. Assim, O’Reilly (2005) define que a Web 2.0 é: 
 
a mudança para uma internet como plataforma, e um entendimento 
das regras para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a 
regra mais importante é desenvolver aplicativos que aproveitem os 
efeitos de rede para se tornarem melhores quanto mais são usados 
pelas pessoas, aproveitando a inteligência coletiva (O’Reilly, 2005 
online). 
 
                                                          
6
 A internet surgiu no contexto da Guerra fria, conflito ideológico entre os Estados Unidos da 
América e a extinta União Soviética, dois blocos ideologicamente e politicamente opostos que 
exerciam grande influência em todo o globo. 
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Dinamicidade, interatividade e flexibilidade tornaram-se, portanto, as palavras-chaves 
desse ambiente fértil, em que as inovações das tecnologias da comunicação e 
informação encontraram na Sociedade da Informação. Dentro desse campo, a 
mobilidade se destaca como uma área transversal às demais, especialmente por 
oferecer, primeiramente, a possibilidade do acesso móvel, instantâneo e permanente 
às informações. 
 
A primeira iniciativa de um telefone móvel data de 1947, após o final da Segunda 
Guerra Mundial. Porém, somente em 1956 surgiu o primeiro produto comercializável, 
quando a empresa Ericsson colocou no mercado o Ericsson MTA, que oferecia a 
possibilidade de ser transportado no porta-malas do carro, como acessório de veículos 
esportivos, já que pesava em torno de 40 quilos (Ferris et al., 2010, p. 142). 
 
Anos depois, em 1973, a Motorola entrou na disputa e investiu na criação do DynaTac 
8000X (Figura 12) que se tornou a base da telefonia móvel atual. Com 25 cm de 
comprimento e 7 cm de largura, o aparelho da Motorola pesava cerca de um quilo e 
era, de facto, portátil. A tecnologia de transmissão utilizada ainda era analógica – 
AMPS -, o que implicava um consumo acelerado da bateria e a disponibilização de 
apenas um serviço: transmissão de voz. No entanto, a comercialização deste modelo 
só veio dez anos depois (ibid, p. 143). 
 
 
Figura 12: Motorola DynaTAC 8000X, pela Motorola. 
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Mesmo com as suas limitações, os testes em torno da telefonia móvel fez o mercado 
das telecomunicações explodir. No Brasil, por exemplo, o consumo dos dispositivos foi 
ainda mais rápido do que em outros centros mais desenvolvidos, já que o país possuía 
uma demanda significativa a qual não era suprida pela telefonia fixa. Esse cenário 
atraiu investidores como a Nokia, que lançou a tecnologia TDMA, importante para o 
desenvolvimento da telefonia móvel digital (Jobstraibizer, 2010, p. 25). 
 
É notório que cada vez mais as aplicações móveis fazem parte da vida cotidiana das 
pessoas. De acordo com Fling (2009), mais de 1.6 bilhão de pessoas (ou cerca de 
25% da população mundial) já tinham acesso à internet através de dispositivos 
móveis, um número que é ainda mais expressivo se comparado com o facto de que 
apenas 1.1 bilhão de pessoas tinham acesso a um desktop com conexão a internet 
(Fling, 2009). 
 
 
Figura 13: Aparelho móvel ilustra o desenvolvimento da tecnologia móvel da década de 1960. 
 
A partir da década de noventa, os produtos móveis reduziram em tamanho, as 
tecnologias de transmissão evoluíram, possibilitando também a transferência de 
dados, e se tornaram digitais. O uso das baterias ficou mais eficiente e o acesso à 
internet contribuiu para a disponibilização de uma série de serviços com valor 
acrescentado. A Figura 14 apresenta a evolução do aparelho móvel: 
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Figura 14: Evolução dos casos de uso dos dispositivos móveis. Fonte: MigsMobile 
http://www.migsmobile.net/2010/01/12/evolution-of-mobile-device-uses-and-battery-life/. Acesso 
em 11/02/2014. 
 
Em 2006, com os incrementos e investimentos na mobilidade telefónica, a Apple, até 
então sem grande visibilidade no mercado de telefonia, lançou o iPhone, com 
características superiores aos produtos concorrentes, combinando telefonia móvel 
convencional, gestão e armazenamento de música e acesso à internet. Além disso, 
sua interface intuitiva e display sensível ao toque inauguravam um novo processo de 
mediação e interação para a comunicação humana e o fluxo de informação (Schmitt, 
2002). 
 
Reconfigurável através das aplicações (apps), o iPhone tornou-se um software 
reprogramável, oferecendo funções específicas ao consumidor, como e-mail, 
calendário, redes sociais, leitor de e-books, jogos, etc. Diferentemente dos desktops, a 
telefonia móvel alavancou na superação de um produto ao outro, e cunhou um termo 
para englobar essa nova classe de dispositivos: smartphones e, mais tarde, tablets 
(ibid, 2002). 
 
Com a comprovação de que os telemóveis definitivamente se transformariam em 
computadores portáteis, o Google e o mercado deflagrou uma divisão dos sistemas 
operacionais em dois blocos: iOS (Apple) e Android (Google e seus Open Device 
Managers - ODMs) (ibid, 2002).  
 
Android é uma plataforma de desenvolvimento para aplicações móveis, como 
smartphones baseados no sistema operacional Linux, que possui uma interface visual 
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rica, GPS, diversas aplicações pré-instaladas e um ambiente de desenvolvimento 
bastante poderoso e que utiliza a linguagem de programação Java.  
 
O Android foi desenvolvido pela Open Handset Alliance (OHA), liderada pelo Google e 
empresas como HTC, LG, Motorola, Samsung, Sony Ericsson, Toshiba e muitas 
outras, que tiveram por objetivo padronizar uma plataforma de código aberto e livre 
para celulares, para atender as necessidades do mercado atual (Lecheta, 2010).  
 
A plataforma Android, atualmente, é o principal sistema operativo para dispositivos 
móveis, seguido pelo iOS da Apple, conforme estudo de mercado produzido pela 
empresa Canalys (Canalys, 2013). 
 
No Brasil, segundo o levantamento da IDC Technology Brasil (2015), as vendas de 
smartphones registraram, pela primeira vez, uma queda no país: em abril, foram cerca 
de 4,86 milhões de aparelhos comercializados, 1% a menos do que no mesmo mês de 
2014. Em maio, a queda foi de 16%, com 3,89 milhões de smartphones vendidos. 
Para o segundo trimestre, os números preliminares mostram que as vendas devem 
cair 12% na comparação com o mesmo período do ano passado. Segundo Leonardo 
Munin, analista de pesquisas da IDC Brasil, “prevíamos um crescimento de pelo 
menos 5%, mas agora trabalhamos com volume negativo. Isso é reflexo do momento 
econômico do Brasil. Em 2014, quando o mercado de smartphones estava forte, 
houve um aumento de 56% frente ao segundo trimestre de 2013" (IDC Technology 
Brasil, 2014). 
 
Já em 2014, mesmo com o início do encolhimento da economia brasileira após as 
eleições, a Copa do Mundo no país e o escândalo da Petrobrás, o Brasil bateu 
recordes de vendas de aparelhos móveis no ano de 2014. De acordo com o 
levantamento, foram vendidos 15.1 milhões de telemóveis inteligentes entre os meses 
de julho e setembro de 2014, o que significa um crescimento de 11% na comparação 
com o segundo trimestre e de 49% se comparado com o mesmo período de 2013. No 
período também foram vendidos 4.7 milhões de feature phones. Sobre isso, Leonardo 
Munin, comentou que "novamente os resultados de vendas superaram nossas 
expectativas. Os smartphones não foram impactados pelos problemas que afetaram 
outros mercados” (IDC Techonology Brasil, 2015). 
 
Quanto aos dados da IDC Technology Portugal (2015), as encomendas de 
smartphones devem crescer em torno de 10,4% este ano para 1,44 mil milhões de 
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unidades. Contudo, esta previsão é inferior ao crescimento anual que foi antecipado 
para 2015 pela IDC. Segundo a IDC Portugal, “a China continua a ser o ponto focal do 
mercado global de smartphones em 2015, embora os resultados não tenham sido tão 
positivos como nos anos anteriores”. Somente em 2014, a China consumiu 32,3% de 
todos os smartphones e deverá se manter como o maior mercado até 2019, conforme 
Figura 15. 
 
 
Figura 15: China lidera mercado de venda de smartphones até 2019. 
 
Além da crescente demanda por aplicações móveis, é importante destacar o impacto 
do mercado de turismo. Brown e Chalmers (2012) afirmam que turistas gastam um 
tempo considerável planejando suas viagens, mas que criam os planos de uma forma 
não muito estruturada e específica para que possam se adaptar no caso de algum 
imprevisto. Esta subseção mostra, com base no trabalho dos autores acima citados, 
como turistas se comportam durante uma viagem. 
 
Turistas, de uma maneira geral, encontram diversos desafios durante uma viagem. O 
primeiro ponto citado por Brown e Chalmers (2012) parece muito simples para 
pessoas que não estão familiarizadas com o local: o que se pode fazer naquele lugar. 
Essa decisão é relativa a vários fatores, como o objetivo do turista (relaxar, fazer 
compras, etc.), tempo para chegar em diferentes locais ou até mesmo para averiguar 
as condições climáticas.  
 
Outro ponto salientado pelos autores é como achar onde as coisas estão. Em uma 
visita a alguma cidade, muitas das atrações estão distribuídas pela cidade, criando 
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uma necessidade de evitar o gasto excessivo de tempo se deslocando entre lugares, 
buscando agrupar atrações próximas. 
 
Duas das principais fontes de informações de um turista são publicações turísticas e 
os mapas, que acabam sendo utilizadas em conjunto. Mesmo assim, encontrar uma 
atração de uma publicação pode ser uma tarefa desafiadora. Muitas vezes, os turistas 
possuem apenas uma vaga ideia de onde estão, e acabam usando o mapa como 
forma de se orientar para uma direção relativamente correta, em vez de procurar uma 
rota específica (Brown e Chalmers, 2012).   
 
1.5 Potencial das TIC e suas aplicações no turismo 
 
Com o surgimento da Web 2.0, as opções de alcance da comunicação com o utilizador 
alargaram em número e formas. Muito mais criatividade, partilha de informação, 
colaboração, coautoria de conteúdo. A já mencionada Sociedade da Informação se 
caracteriza por essa expansão do acesso às informações e pela combinação das 
configurações e aplicações com as tecnologias da informação e comunicação (TIC) 
em todas as suas possibilidades.  
 
Para Thompson (1998, p. 31), por meio das TIC, a informação e a comunicação 
passam a ser operadas de forma mais flexível. Assim, “a primeira característica do 
novo paradigma é que a informação é sua matéria-prima: são tecnologias para agir 
sobre a informação, não apenas informação para agir sobre a tecnologia, como foi o 
caso das revoluções tecnológicas anteriores” (Castells, 2007, p. 108). 
 
Nesse novo capítulo da história da internet, o trafégo de informação ganhou via de 
mão dupla. Sites de relacionamento social, páginas com vídeos, wikis, blogs, 
facebook, instagram, twitter e muitos outros recusos foram colocados à disposição dos 
navegadores. Esta explosão de conteúdo dinâmico revolucionou o modo de 
comunicação dos internautas. 
 
West e Gallagher (2004) já mencionavam a relevância desses novos recursos 
disponibilizados pelas tecnologias de informação e comunicação. Entretanto, a partir 
dessa relevância, é notório também registar a pouca pesquisa que é realizada sobre 
como essas tecnologias emergentes da Web 2.0 se traduzem em modelos efetivos de 
divulgação e preservação de um espaço-tempo. 
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Tais modelos digitais de divulgação e preservação fazem parte do campo do turismo e 
da patrimonialização histórica, que busca novos conceitos e ideias para contribuir com 
a proteção dos recursos históricos do país. No entanto, o movimento de divulgar e 
preservar o que está disperso em um determinado lugar-tempo decorre dos indivíduos 
que o suportam. Logo, não é de estranhar que a geração mais jovem esteja mais 
propensa a levar a mensagem de divulgação e preservação do antigo para o novo 
mundo: a internet. 
 
Assim, o novo formato de divulgação histórica e turística situa-se numa nova ordem 
tecnológica: a era digital. Além de apenas noções básicas de e-mails e páginas, a 
Web 2.0 entrelaça o tecido social com as ideias e opiniões dos outros para criar um 
outro nível de comunicação e interação. É com esta tecnologia que preservacionistas 
podem promover os objetivos de preservação histórica e melhorar os serviços já 
oferecidos (Daniel, 2009). 
 
Assim, além do processo comunicacional, as TIC transformam relações culturais e 
modelos socioeconómicos, relativizando fronteiras de espaço, tempo e de acesso às 
mídias digitais. Neste sentido, como referem Fleury, Dahmer e Schwartz (2006, pp. 3-
4) tratam da emancipação digital que, além do acesso, expande-se à apropriação dos 
meios de conhecimento, como softwares, hardwares e conhecimento, para o controle 
dos processos produtivos de conteúdo digital. 
 
Os dispositivos móveis, especificamente os smartphones – alvo do nosso estudo - 
destacam-se entre as mídias interativas, pois além de promoverem a interatividade, 
contam com recursos de mobilidade e portabilidade. Com a instantaneidade da 
comunicação, quando se é possível captar conteúdos e informações do ambiente 
onde esteja – download -, e fazer, em seguida, o upload dos mesmos ou de diferentes 
conteúdos para a internet, os espaços se tornam transponíveis e tudo pode ser 
acedido em qualquer lugar, em qualquer tempo. 
 
Além dos fabricantes de telemóveis e das operadoras de telefonia, o mercado de 
produção de conteúdos para as novas TIC, onde se incluem os dispositivos móveis, 
envolve provedores de conteúdos, lojas especializadas e operadoras. Os provedores 
de conteúdos, por exemplo, são os responsáveis pelo fornecimento do conteúdo, 
layout linguagem e criatividade das aplicações, enquanto as lojas especializadas, por 
sua vez, as app produzidas também em lojas virtuais. 
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Por apresentarem características muito peculiares, os smartphones demandam o 
desenvolvimento de conteúdos que levem em conta seus potenciais técnicos e 
comunicacionais. Partindo deste contexto de apropriação tecnológica, do potencial que 
oferece ao serviço da promoção turística e cultural dos lugares, especialmente pela 
transposição de fronteiras, e constatando a riqueza patrimonial e cultural da cidade 
histórica de São Luís, a criação de um protótipo de aplicação, de baixa fidelidade, 
complementa e amplia a divulgação dos bens materiais e imateriais de um espaço 
geográfico. 
 
Para subsidiar a criação do protótipo, foi realizado um levantamento de aplicações 
para dispositivos móveis, voltados para o setor turístico que já foram desenvolvidos 
até o presente momento e que também têm como objetivo auxiliar o turista na 
localização dos pontos de interesse, em uma determinada região. Este assunto é alvo 
de análise no tópico seguinte (1.5.1). 
 
1.5.1 Aplicações na área da informação turística 
 
As aplicações para dispositivos móveis, com o intuito de auxiliar os consumidores do 
turismo, têm tido uma crescente utilização por parte dos consumidores e, por esse 
motivo, foi interessante verificar as características a que as aplicações mais usadas 
oferecem aos seus utilizadores. 
 
 BRASIL MOBILE 
 
Aplicação desenvolvida pelo Instituto Brasileiro de Turismo (Embratur) para aparelhos 
com sistema operativo iOS, possui versões para diferentes capitais brasileiras (Figura 
16). A partir da localização atual do utilizador, a aplicação fornece algumas atrações 
próximas da referida localidade. Além disso, é possível escolher atividades entre as 
categorias: património e arquitetura, atividades culturais, atividades ao ar livre, lazer e 
compras. É informado ainda a que distância o utilizador se encontra do lugar onde 
quer chegar, por exemplo se um utilizador precisa chegar a um ponto da cidade a app 
mostra a que distância se encontra do lugar e o formato de pontos no mapa da cidade. 
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Figura 16: Aplicação Brasil Mobile. Fonte: Brasil Mobile, disponível em: 
https://itunes.apple.com/br/app/brasil-mobile-guia-turistico/id370144006?mt=8. Acesso em: 
21/02/2014. 
 
 
 GOOGLE OPEN GALLERY 
 
A Open Gallery tem o objetivo de ajudar museus e galerias a criarem versões digitais 
de suas exposições. E o melhor de tudo: sem nenhum custo. 
 
Três museus brasileiros disponibilizaram essa nova aplicação gratuita na Google Play 
Store: o Museu Lasar Segall (Ibram/MinC), o Museu de Arte Moderna de São Paulo e 
a Pinacoteca do Estado de São Paulo. A coleção do museu Lasar Segall tem mais de 
três mil obras. A curadoria selecionou a arte mais representativa de toda a produção 
do artista para exibição nesta aplicação para dispositivos móveis, com vários guias em 
áudio sobre as principais obras (Figura 17). 
 
 
Figura 17: Aplicação Google Open Gallery. Fonte: Portal EBC, disponível em: 
https://www.google.com/opengallery/. Acesso 28/03/2014. 
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 WEB APP CULTURA NA REDE 
 
A web app Cultura na Rede (Figura 18) traz dicas de museus, galerias e outras 
instituições culturais de cada uma das 12 cidades sede da Copa: Rio de Janeiro, São 
Paulo, Belo Horizonte, Porto Alegre, Brasília, Cuiabá, Curitiba, Fortaleza, Manaus, 
Natal, Recife e Salvador - Pontos históricos, restaurantes típicos e a programação de 
eventos – shows, peças, festas – também são indicados na página (Figura 18).  
 
 
Figura 18: Aplicação Cultura na Rede. Fonte: Site do Itaú Cultural na Rede. Disponível em: 
http://culturanarede.org.br/. Acesso em 28/03/2014. 
 
 
 APLICAÇÃO BEEKME 
 
É resultado de uma parceria entre a Memora e a Secretaria de Turismo do Distrito 
Federal. A aplicação é totalmente voltada para o turismo, e permite aos utilizadores 
visualizar informações sobre os pontos turísticos da capital brasileira, Brasília, na 
medida em que circulam pela cidade, conforme apresentado na Figura 19. 
 
O Beekme é uma aplicação interativa. Basta que o visitante se aproxime de um 
quadro, de uma obra de arte ou de um monumento histórico e ele receberá em seu 
smartphone ou tablet (iOS ou android) uma notificação com informações, curiosidades 
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e fotos daquela atração em tempo real. Todo o conteúdo está disponível em 
português, inglês e espanhol. 
 
 
Figura 19: Aplicação Beekme de Brasília-DF. Fonte: Beekme, disponível em: 
https://itunes.apple.com/br/app/beekme/id868791155?mt=8. Acesso em: 30/03/2014. 
 
 
 APLICAÇÃO REVIVA MANAUS  
 
Desenvolvida pela designer de interface digital Gisely Mendonça, que tendo em vista o 
grande potencial turístico de Manaus, como cidade sede da Copa do Mundo de 2014, 
desenvolveu uma aplicação que funciona como guia turístico para os principais pontos 
turísticos de Manaus (Figura 20) devido ao problema da capital na transmissão de 
informações turísticas e falta de placas informativas bilíngues. Segundo a designer, a 
maior dificuldade enfrentada durante o desenvolvimento da aplicação foi a coleta de 
informações dos pontos turísticos da cidade (MELO, 2013).  
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Figura 20: Aplicação de guia turístico de Manaus. Fonte: Reviva Manaus, disponível em: 
http://acritica.uol.com.br/manaus/Jovem-amazonense-aplicativo-Reviva-
Manaus_0_841715838.html. Acesso em 30/03/2014. 
 
 
 APLICAÇÃO CURTA CURITIBA  
 
A aplicação “Curta Curitiba” (Figura 21), desenvolvida para tablets e smartphones, foi 
criada em parceria do Instituto Municipal de Turismo, Curitiba Convention & Visitors 
Bureau, Associação Brasileira de Bares e Restaurantes do Paraná (ABRASEL - PR) e 
Sebrae - PR. Segundo Juliana Vosnika, presidente do Instituto Municipal de Turismo, a 
aplicação traz informações sobre atrativos obrigatórios, serviços, hospedagem, 
gastronomia e orientações de locomoção na cidade. Juliana afirma que "ter uma 
marca é um diferencial competitivo, uma estratégia de marketing para divulgar as 
potencialidades do destino”. 
 
 
Figura 21: Aplicação “Curta Curitiba”. Fonte: Curta Curitiba, disponível em: 
http://www.guiaturismocuritiba.com/2011/03/aplicativo-curta-curitiba-para-tablets.html. Acesso 
em 21/02/2014. 
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 APLICATIVO MOB.URB  
 
Em Minas Gerais, a empresa SQUADRA, lançou no dia 23 de maio de 2013 a 
aplicação gratuita para celular chamado de Mob.Urb (Figura 22) que lista mais de 10 
mil atrações turísticas da capital mineira. A aplicação está disponível para os 
aparelhos que operam no sistema Android e iOS (iPhone), nos idiomas inglês, 
português e espanhol. O ponto focal da aplicação é um mapa turístico, similar ao que 
os turistas adquirem em aeroportos e hotéis, mas também permite a montagem de 
roteiro, com datas, horários e quais locais visitar (Squadra, 2013). 
 
 
Figura 22: Aplicação Mob.Urb. Fonte: Mob.Urb, disponível em: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=squadra.mobilidade.moburb&hl=pt_BR. Acesso 
em: 21/02/2014. 
 
 
 mySight 
 
Em contexto português a aplicação pretende ser o guia turístico para conhecer Lisboa 
(Figura 23). Além de identificar em tempo real a localização, o turista encontra 
informações sobre os grandes monumentos e as variedades de atrações por meio de 
conteúdos multimédias.  
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Figura 23: Interface da aplicação mySight. Fonte: mySight. Acesso em: 21/02/2014. 
 
 Portugalby 
 
Portugalby (Figura 24) ajuda o utilizador a encontrar desde um lugar pequeno e 
confortável até um luxuoso hotel em Lisboa. Utiliza a tecnologia da realidade 
aumentada, e é compatível para todos os modelos de smartphones. O turista tem 
acesso a informações sobre Lisboa, relativamente a restaurantes museus, bares, 
monumentos e discotecas.  
 
 
Figura 24: Interface da aplicação PortugalBy. Fonte: PortugalBy. Acesso em: 21/02/2014. 
 
No próximo capítulo apresentam-se as três sessões de Focus Group realizadas, bem 
como as etapas de criação do protótipo não funcional de aplicação mobile para a 
cidade património de São Luís do Maranhão.  
 
 
39 
 
CAPÍTULO 2: DESENVOLVIMENTO DO PROTÓTIPO-CONCEITO 
 
Neste capítulo será detalhado o processo de realização do Focus Group com o 
público-alvo envolvido, as etapas de criação do protótipo não funcional da aplicação 
mobile destinado à promoção do património da cidade histórica de São Luís do 
Maranhão (Brasil), com abordagens do património cultural material e imaterial da 
cidade. 
 
2.1 Recolha de dados: Focus Group 
 
O Focus Group é um método utilizado para aprimorar um produto ou serviço. De 
acordo com Parasuamam (1986, p. 245), ele diz: “é uma discussão objetiva, conduzida 
ou moderada que introduz um tópico a um grupo de respondentes e direciona sua 
discussão sobre o tema de uma maneira não-estruturada e natural”.  
 
Tendo em vista essas considerações, o Focus Group foi determinado pela 
heterogeneidade de oito participantes na primeira sessão, escolhidos previamente 
pela sua relação com o conteúdo da aplicação. Seguindo o conceito, entre os 
integrantes do grupo encontravam-se dois estudantes do curso superior de Turismo da 
Universidade Federal do Maranhão, UFMA, um estudante do curso de História da 
Universidade Estadual do Maranhão, UEMA, dois guias turísticos da Secretaria 
Municipal de Turismo (SETUR), dois produtores culturais e um funcionário da 
Fundação Municipal de Património Histórico (FUMPH). 
 
Tabela 2: Nomenclatura em letras para identificar os participantes do primeiro encontro do Focus Group. 
A Estudante do curso de Turismo da 
UFMA 
B Estudante do Curso de 
Turismo da UFMA 
C Guia Turístico da SETUR D Produtor Cultural 
E Produtor Cultural F Guia Turístico da SETUR 
G 
Estudante do curso de História da 
UEMA 
H 
Funcionário da Fundação 
Municipal de Património 
Histórico (FUMPH) 
 
 
Já na segunda e terceira sessão do Focus Group estiveram presentes sete 
participantes, pois um dos guias turísticos da SETUR não pôde comparecer nos dois 
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últimos encontros. A Tabela 3 apresenta o número de sessões do Focus Group, as 
datas de realização, participantes e objetivos. 
 
Tabela 3: Sessões realizadas do Focus Group. 
Focus 
Group 
Participantes Objetivos 
1ª Sessão 
(07/07/2014) 
08 
participantes 
(A, B, C, D, E, 
F, G, H) 
- Averiguar a pertinência de uma proposta de 
criação de um protótipo de aplicação mobile, 
destinado a promover o património histórico e 
cultural da cidade de São Luís, Maranhão; 
- Levantar sugestões de funcionalidades da 
aplicação; 
- Fazer levantamento de sugestões do nome da 
aplicação e logótipo. 
2ª Sessão 
(29/09/2014) 
07 
participantes 
(A, B, D, E, F, 
G, H) 
- Apresentar os esquissos da aplicação; 
- Fomentar a discussão sobre outras 
funcionalidades da app, bem como cores, 
elementos da interface e tipografia; 
- Decisão quanto ao nome da aplicação e 
logótipo. 
3ª Sessão 
(14/02/2015) 
07 
participantes 
(A, B, D, E, F, 
G, H) 
- Validação do protótipo não funcional e 
aplicação de questionário. 
 
 
Após a seleção dos participantes, foram realizados os primeiros contactos através de 
email para apresentar a pesquisa e o motivo do convite para o Focus Group. A partir 
do momento em que os participantes concordaram em estar presentes no grupo focal, 
foi enviado outro email para conhecer a disponibilidade de cada um e, assim, agendar 
o encontro.  
 
No entanto, esta etapa de agendamento apresentou alguns problemas, especialmente 
com relação à data e horário do encontro, bem como do local. Sobre este último, 
foram enviados ofícios para órgãos públicos, na tentativa de conseguir um espaço 
viável para a organização do grupo focal e que, ao mesmo tempo, fosse central, visto 
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a dificuldade de alguns participantes se deslocarem, por conta dos diferentes horários 
de trabalho.  
 
Depois de alguns dias, o primeiro órgão que retornou a solicitação foi a Secretaria de 
Estado da Cultura (SECMA), que autorizou a realização do encontro no auditório do 
Centro de Criatividade Odylo Costa, filho7, um centro cultural localizado no bairro da 
Praia Grande, área histórica de São Luís. A centralidade do espaço foi uma mais-valia, 
pois facilitou a decisão pela hora do grupo focal, assim como o deslocamento dos 
participantes, já que a maioria trabalha no centro da cidade. 
 
A primeira sessão do Focus Group realizou-se no dia 7 de julho de 2014, entre as 19 e 
as 21 horas (horário pós-laboral), com a participação de oito pessoas. Os participantes 
tinham idades entre 22 a 35 anos e eram três do sexo feminino e cinco do sexo 
masculino. O encontro durou aproximadamente uma hora e meia e teve início com a 
apresentação pessoal dos elementos componentes do grupo focal: nome, idade e 
profissão.  
 
Relativamente à posse de dispositivos móveis, todos os participantes possuíam 
smartphone e três possuíam também tablets. Quanto à frequência de pesquisas sobre 
o património histórico da cidade, todos os integrantes responderam que fazem 
pesquisas sobre o assunto, sobretudo por conta da área de trabalho em que estão 
inseridos. Durante a conversa, o grupo revelou que usualmente as pesquisas estão 
relacionadas aos livros, à internet (Google, Facebook, Twitter, sites de museus, 
teatros) e aos outros sítios históricos e culturais. 
 
Seguidamente foi apresentado em power point o estudo, o conceito para criação do 
protótipo e indicação das características preliminares. Para ajudar os participantes 
materiais como papel e caneta foram entregues para registo de anotações.     
 
2.2 Recolha de Opiniões  
 
Ao serem indagados sobre a criação de uma aplicação que agregasse informações 
sobre o património histórico de São Luís, tanto material quanto imaterial, os 
participantes responderam que a ideia é inovadora para a cidade e que contribuiria 
                                                          
7
 Antigo conjunto de casas comerciais recuperadas, o espaço abriga atualmente um centro 
cultural, que reúne cinema, teatro, biblioteca e oficinas de artes. Está localizado no bairro da 
Praia Grande, Centro Histórico de São Luís (Pessôa & Piccinato, 2007). 
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para a divulgação turística da cidade e para um acesso à informação para visitantes e 
moradores. Foi acolhida com agrado a disponibilização das informações em outros 
idiomas. 
 
Relativamente às informações históricas - prédios, manifestações folclóricas e 
gastronomia - que estariam disponíveis na aplicação, os participantes comentaram 
que precisariam ser revisadas por um historiador, para que tenham credibilidade. Dois 
participantes complementaram que, para que a informação fosse atualizada 
constantemente, seria importante que ela estivesse em versão Web. A importância de 
uma versão Web serviria também para democratizar o acesso, já que nem todos os 
utilizadores possuem dispositivos móveis.  
 
Outro ponto mencionado foi a necessidade de vídeos e mapas que mostrem como 
chegar a sítios históricos do Centro de São Luís, a partir de pontos estratégicos 
próximos à área, como Terminal de Integração Praia Grande, Praça Deodoro e 
Terminal Hidroviário da Praia Grande. Uma sugestão de um dos guias turísticos foi a 
possibilidade de se fazer uma ligação com o Google Maps, para que o acesso ao 
mapa do centro da cidade fosse facilitado. 
 
Após a recolha de opiniões junto dos participantes, a investigadora expôs por meio de 
Power Point no seu computador pessoal algumas propostas de funcionalidades e 
conteúdos que poderiam integrar a aplicação: vídeos de manifestações folclóricas 
maranhenses, fotos dos casarões do Centro Histórico de São Luís, informações das 
manifestações culturais,  infomações sobre o património histórico material e imaterial. 
Nesse momento, o funcionário da FUMPH sugeriu a inserção de um álbum de fotos, 
que pudesse ser alimentado por quem utilizasse a aplicação.  
 
2.3 Esquissos 
 
A realização da primeira sessão do Focus Group, permitiu identificar os hábitos de 
pesquisa sobre o património histórico de São Luís, o uso de novas tecnologias e as 
necessidades relativamente à procura da informação. Na etapa seguinte da 
investigação definiram-se as caraterísticas que deveriam compor a aplicação e a 
esquematização da disposição de elementos na interface. Para ajudar nessa 
composição, recorreu-se a uma técnica chamada Esquisso. Essa técnica é antiga, 
mas é importante, pois “o esquisso pode circular, mostrar-se e recriar-se, nessa 
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circulação. É um meio adequado à prática social, tanto quanto individual, da criação” 
(Poeiras, 2011, p. 10). 
 
Assim, o esquisso deve ser entendido não como o projeto, mas como um elemento 
essencial que consagra uma parte fundamental e decisiva no sucesso do modo 
operativo da criatividade e da construção. Esse processo de criação, que encontra no  
 
projecto a expressão mais visível de um procedimento que se inicia 
com a vontade e a intenção de edificar e termina com a obra 
edificada, sujeita à experimentação dos seus utilizadores, assenta 
num complexo sistema de comunicabilidade, onde o desenho e a 
expressão gráfica assumem um papel substantivo (Pinheiro, 2005, 
pp. 60-61). 
 
Logo, para o desenvolvimento de aplicações não é diferente. Portanto, para dar início 
à primeira fase desse processo, o esquisso é importante pois configura e dá 
expressão às imagens e às formas pensadas, constituindo a base a partir da qual se 
torna possível desenvolver a figura da futura aplicação. De acordo com Pinheiro 
(2005): 
 
Dir-se-ia que o esquisso centraliza dois momentos diferentes – a 
formalização de um processo de concepção, que traduz o pensar e o 
imaginar [...], e o ocasionar de um processo de configuração, que 
traduz a sua adequação a uma realidade técnica-operativa 
conducente à realização-construção do objeto. Enquanto fase 
primeira do processo de projetação, o esquisso, na sua essência 
mais pura e pragmática, constitui um tema de máxima relevância no 
entendimento do projeto e na própria obra construída (Pinheiro, 2005, 
pp. 2-3). 
 
Nesse sentido, o esquisso não pode ser uma representação caracterizada pela 
certeza e pelo determinismo, mas sim pela natureza, às vezes indeterminada, que lhe 
permite ser tudo ou não ser nada.  
 
Neste projeto de criação de um protótipo de aplicação para o património histórico de 
São Luís, o esquisso representará os ecrãs que serão visíveis aos utlizadores e que 
serão um modelo preliminar para poderem ser aperfeiçoados. Então, inicialmente, foi 
idealizada uma estrutura, que sofreu alterações a partir das considerações que foram 
feitas a posteriori, com os participantes da segunda sessão do Focus Group. 
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Nesta etapa foram desenhados os primeiros esquissos dos ecrãs (Figuras 25, 26, 27 e 
28), com a estrutura da aplicação preliminar e o conteúdo que esta iria apresentar ao 
seu utilizador. 
 
No primeiro esquisso (Figura 25) é idealizada a arquitetura da aplicação e definida 
uma primeira representação de como os elementos ficarão dispostos no ecrã. A partir 
desse modelo, será também possível simular a interação com a aplicação (Figuras 26, 
27 e 28) como se fosse um utilizador, e identificar as fragilidades da estrutura 
proposta. Foi também nessa etapa que se começou a pensar no nome e logótipo da 
aplicação. 
 
 
Figura 25: Primeiro esquisso da interface com ecrã inicial da aplicação. 
 
 
 
 
45 
 
 
Figura 26: Segundo esquisso da interface para acesso à aplicação. 
 
 
 
 
Figura 27: Terceiro esquisso com login para acesso pelo facebook. 
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Figura 28: Quarto esquisso ajuda e suporte da aplicação. 
 
 
2.4 Wireframes 
 
Após a idealização dos primeiros ecrãs da aplicação, passou-se para a sua 
elaboração no meio digital. As wireframes tornaram-se uma opção por configurarem 
um rascunho para o posicionamento do conteúdo e de elementos fundamentais de 
uma interface. É um teste em que se alcança um modelo estrutural, para ser usado 
como base no desenvolvimento do layout final de uma aplicação. 
 
Assim, como ponto de partida, as wireframes permitem a compreensão da estrutura 
funcional pelos futuros utilizadores; a facilitação do planeamento das próximas etapas 
do protótipo; percepção de como as informações se relacionam e como a interface 
funciona; detalhe das especificações para a criação e o desenvolvimento; incluindo as 
aplicações dinâmicas (rich media applications), animações, ações e movimentos dos 
utilizadores; e prevenção de problemas que podem aparecer depois da inserção do 
conteúdo nas páginas. 
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A partir dessas considerações, foram desenvolvidas as wireframes para a aplicação 
proposta, na qual foi representada uma navegação preliminar entre ecrãs e a 
interação/atividades que o utilizador poderia realizar na aplicação (Figura 29). 
 
 
Figura 29: Esquisso do ecrã de abertura da aplicação. 
 
Essas wireframes não correspondem a todos os ecrãs disponíveis no protótipo final, 
contudo são aqui representados os ecrãs mais preliminares da aplicação e definida a 
interação entre eles. Essa etapa serviu de base para o desenvolvimento detalhado do 
design dos ecrãs, User Interface e User Experience. 
 
 
Figura 30: Ecrã para visualização de vídeos. 
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2.5 Nome e logótipo 
 
Nesta etapa foram definidos o nome e o logótipo da aplicação, que já começaram a 
ser pensados ainda na primeira e segunda sessão do Focus Group, onde alguns 
nomes e possíveis características do logótipo foram mencionadas e anotadas. Entre 
os nomes, as opções elencadas foram: FindU, UFind, CultFind, iCult. Quanto ao 
logótipo, as características mais recorrentes foram: cor azul ou verde, logo com 
referência ao azulejo português ou com cunho mais moderno (forma abstrata), fontes 
joviais e com traçado mais fino. 
 
Porém, após testar o uso de cada um dos nomes e em concordância com os outros 
aspetos sugeridos, chegou-se ao entendimento que o nome fizesse referência à 
cultura maranhense. Foram sugeridos nomes como Catamarã e Cazumbá. Optou-se, 
portanto, pela denominação de Cazumbá (Figuras 31 e 32) por fazer alusão ao 
personagem do bumba meu boi, do sotaque da baixada ou de Pindaré, e por estar 
mais próxima da proposta da aplicação. O Cazumbá, segundo a lenda maranhense, 
não é homem, nem mulher e nem animal, e está entre a magia e o lúdico, como uma 
fusão dos espíritos dos homens e animais, cercado de magia e responsabilidades com 
o boi. 
 
 
Figura 31: Cazumbá em apresentação de bumba meu boi. Fonte: Coleção da Secretaria de 
Estado da Cultura do Maranhão (Secma). 
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Figura 32: Máscara de cazumbá em exposição. Fonte: Coleção da Secretaria de Estado da 
Cultura do Maranhão (Secma). 
 
 
No bumba meu boi do Maranhão, o cazumbá assume características próprias e ganha 
grande dimensão. Por ser considerado um personagem híbrido, é misterioso e 
cercado de magia. No auto tradicional da brincadeira, em meio a um enredo de 
temática rural, que mistura boi, amo, vaqueiros, rapazes e índios, situa-se como um 
ser fantástico que assusta Pai Francisco, quando este rouba o boi para lhe tirar a 
língua e satisfazer o desejo de grávida de sua mulher, Catirina (Manhaes, 2011, p. 11). 
 
Quanto ao layout, foram priorizadas as cores da tonalidade azul e laranja, por remeter 
aos azulejos de origem portuguesa e nunces mais modernas. Seguidamente 
apresentam-se o nome e logótipo da aplicação (Figura 33). 
 
Figura 33: Nome e logótipo da aplicação. 
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O “C” do nome Cazumbá faz referência à forma dos desenhos dos azulejos 
portugueses, presentes, em maior parte, na fachada dos casarões do Centro Histórico 
de São Luís, como revestimento estético e decorativo. Os azulejos mais comuns em 
São Luís estão ligados à classificação proposta por Meco (1993), os quais são: 
azulejos de padrão, geralmente dispostos em grupos de 2x2 até 12x12, formando 
uma determinada composição e que, após contínua repetição, estabelecem um 
padrão; e azulejo de tapete, que é disposto em conjunto, assemelhando-se a um 
tapete (padrão policromo) pela multiplicação de modelos determinados. 
 
 
Figura 34: O “C” do nome Cazumbá refere-se aos desenhos do azulejo português. 
 
 
 
Figura 35: Azulejo português de estilo padrão. Fonte: Acervo particular. 
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2.6 Layout 
 
Este tópico faz alusão à linguagem que será usada no protótipo sendo um dos pontos 
importantes do desenvolvimento da app, pois é a linguagem que fará com que o 
utilizador manusei o ecrã com desenvoltura. 
 
2.6.1 User Interface (UI) 
 
Esta etapa faz referência à criação da linguagem audiovisual do protótipo de aplicação 
e arranjo do desenho final, denominado de User Interface (UI). Mais detalhadamente, 
a interface é, entre outros elementos, composta por um conjunto de comandos ou 
menus, pelos quais o utilizador se comunica com um programa ou aplicação. 
 
A user interface é uma das partes mais importantes de qualquer programa ou 
aplicação, pois determina e induz como o utilizador pode manuseá-lo da melhor forma 
possível. Mesmo que um programa ou aplicação seja poderoso e particularmente 
vantajoso, se ele tiver uma interface mal projetada, terá pouco valor útil.  
 
Neste projeto, para se chegar à user interface esperada, foi necessário levar em 
consideração os esquissos e as wireframes propostas nas etapas anteriores. Com 
isso, o desenho da interface da aplicação apresentou as características e os 
conteúdos pertinentes, segundo as necessidades dos participantes do Focus Group. A 
Figura 36 mostra a primeira tentativa de criação de uma das interfaces para a 
aplicação. 
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Figura 36: Primeiro teste com a criação de uma das interfaces para a aplicação. 
 
Vale também mencionar que, nesta etapa inicial, foi pensada uma interface com as 
caraterísticas de um dispositivo Android, já que ele se enquadra na categoria dos 
smartphones. Segundo o site Canaltech, o sistema operativo móvel está consolidado 
como uma das plataformas mais usadas em smartphones, sendo que, no Brasil, está 
presente em 91,6% dos telemóveis inteligentes. Os dados apresentados são de 2014 
e foram colhidos pela Nielsen Ibope, em parceria com a Mobile Marketing. Abaixo, a 
Figura 37 faz referência à identidade visual do sistema operativo Android.  
 
 
Figura 37: Identidade visual do sistema operativo Android. Fonte: Canaltech, 2014 
 
A disposição dos elementos na maioria das interfaces está lado a lado 
horizontalmente, para aproveitar as dimensões do ecrã. A opção por esse tipo de 
disposição está relacionada com a coerência visual e a facilidade de interação de 
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interação do utilizador com a interface. Relativamente à tipografia da aplicação, e no 
que ao seu logótipo diz respeito, recorreu-se à fonte Bookman Old Stile por ter serifas 
retas tornando-as mais adequada a interfaces de aplicações e por proporcionar uma 
visualização e leitura mais legível e atraente. No restante das informações abordadas 
na aplicação, como menus e textos informativos, optou-se pela fonte Arial sem serifas, 
conforme as identificações apresentadas nas Figuras 38 e 39. 
 
 
Figura 38: Identificações da fonte Bookman Old Style 
 
 
 
 
Figura 39: Identificações da fonte Arial sem serifa. 
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2.6.2 User Experience (UE) 
 
Com o objetivo de proporcionar ao utilizador uma relação intuitiva com programas e 
aplicações, é necessário que a User Experience seja levada em consideração. Por 
isso, questões relacionadas com os aspectos afetivos, experienciais e significativos da 
interação homem-máquina e características do produto fazem parte da User 
Experience estudada. Essa experiência inclui ainda as percepções de uma pessoa 
sobre os aspectos práticos de uma certa aplicação, como a sua utilidade e a eficácia 
do sistema. Por levar em conta as percepções de uma pessoa, a User Experience é 
um processo de natureza subjetiva, pois corresponde ao pensamento individual no 
que diz respeito ao sistema. No entanto, é também considerado um processo 
dinâmico, pois é constantemente mutável ao longo do tempo, devido à evolução das 
inovações e da própria tecnologia (Nielsen, s/d). 
 
Para atender às necessidades dos futuros utilizadores da aplicação Cazumbá, optou-
se pela leveza no layout da aplicação, bem como simplicidade e coerência nas suas 
interfaces, já que o que se pretende é a satisfação e comodidade do utilizador. 
 
Para alcançar essas características, foi fundamental unir serviços ligados ao 
marketing, design de interface e de interação. Mais à frente, na segunda sessão do 
Focus Group, abordaremos como o modelo preliminar do protótipo da aplicação foi 
visto pelos entrevistados e quais as mudanças efetuadas para efetivar o resultado 
esperado proposto na primeira sessão da reunião.  
 
Vale ressaltar que o insucesso de uma aplicação não está somente na sua 
apresentação gráfica e visual. É preciso unificar a aparência gráfica com a eficácia na 
busca pela informação desejada (Nielsen, s/d).  
 
Tendo em vista a necessidade de se certificar sobre os critérios que foram levados em 
consideração para o início da elaboração do protótipo Cazumbá, foi realizada no dia 
29 de setembro de 2014, segunda-feira, às 19h, no auditório do Centro de Criatividade 
Odylo Costa, filho, a segunda sessão do Focus Group, com sete participantes da 
primeira edição, já que um dos guias turísticos da SETUR não pôde comparecer ao 
encontro. 
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Seguindo os mesmos parâmetros da primeira sessão, este segundo Focus Group foi 
agendado a partir de contacto prévio, por email e telefone, com os participantes, e 
realizado em horário pós-laboral, no mesmo espaço físico do anterior. 
 
Os mock ups das primeiras interfaces do protótipo da aplicação foram apresentados 
em slides (Microsoft Power Point) e, em seguida, deu-se início à discussão em torno 
do produto. Primeiramente, o título do protótipo foi colocado em questão e, 
surpreendentemente, houve consenso em relação ao nome Cazumbá. Sobre o layout, 
fontes e design visual, alguns apontamentos foram feitos e o resultado dessas 
intervenções será apresentado a seguir, no terceiro capítulo deste documento. 
 
No próximo capítulo, intitulado O Protótipo, apresenta-se o desenvolvimento do 
protótipo da aplicação não funcional, seu conteúdo, interfaces e sua validação junto 
aos participantes da terceira e última sessão do Focus Group. 
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3 O PROTÓTIPO 
 
3.1 Conteúdo e interfaces do protótipo 
 
A aplicação Cazumbá tem como principal objetivo reunir informações sobre o 
património da cidade histórica de São Luís do Maranhão (Brasil), com abordagens do 
património cultural material e imaterial da cidade, aos moradores e visitantes. Logo, 
sendo essa a base que estabele a justificativa para a existência da aplicação, foi 
necessário elaborar uma estrutura que otimizasse as necessidades expostas por 
potenciais utilizadores, durante os grupos focais. Assim, foi construída uma árvore de 
conteúdos da aplicação (Figura 40), depois da avaliação que se fez dos esquissos, 
para traçar uma quantidade de 14 ecrãs, que atenda às necessidades do potencial 
utilizador, mas que seja intuitiva, facilitando a navegação.  
 
Figura 40: Árvore de conteúdos da aplicação Cazumbá. 
 
 
Tendo como ponto de partida o topo da árvore de conteúdos, criou-se outra árvore 
com as interfaces para o protótipo da aplicação, conforme Figura 41. 
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Figura 41: Árvore das interfaces do protótipo. 
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O próximo ecrã é o screen de abertura da aplicação (Figura 42), com campo para 
acesso do utilizador na aplicação e um menu principal, em forma de lista, na lateral 
esquerda, e um campo de pesquisa por palavras-chave, para buscar outras 
informações desejadas.  
 
No menu à esquerda do ecrã, ao clicar em Pesquisa, a aplicação apresentará as 
informações dispostas em categorias, como: Património Material: mirantes, 
edificações, imóveis, igrejas, museus; e Cultura Popular: festas, folclore, artesanato, 
danças e lendas. No entanto, as informações só estarão visíveis a partir do login do 
utilizador na aplicação. 
 
Sobre o acesso, disponível ainda no primeiro ecrã, ao clicar em Entrar, a aplicação 
direciona o utilizador para um próximo ecrã, onde é possível efetuar o login pelo 
facebook ou por uma conta de acesso da própria aplicação. Caso o utilizador não 
tenha conta no facebook e queira estar “fidelizado” na aplicação, basta clicar em Nova 
Conta e criar um utilizador e palavra-passe para acesso, conforme apresenta a Figura 
42.  
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Figura 42: Ecrã de acesso à aplicação. 
 
 
A aplicação fornece suporte e esclarecimento no link Ajuda e Suporte (Figura 43), 
onde estarão os contactos da equipe de suporte e um documento com perguntas 
frequentes, que pode ajudar a solucionar algum problema. 
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Figura 43: Ecrãs com contactos da equipa responsável pela manutenção da aplicação 
 
Em seguida, após o acesso a aplicação, o utilizador pode encontrar a sua localização 
no Centro Histórico de São Luís, através do link Pesquisa. Nesse item, o utilizador 
pode descobrir a sua localização a partir do Google Maps, que estará linkado com a 
aplicação. Basta que o utilizador digite o endereço do local onde se encontra que será 
possível identificar os espaços culturais e históricos que existem nas proximidades. A 
interface é conforme apresentada na Figura 44. 
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Figura 44: Ecrãs com link para Pesquisa e localização do Centro Histórico de São Luís através 
de fotos aéreas. 
 
 
Ainda na seção Multimédia, item abaixo do link Pesquisa, o utilizador poderá visualizar 
vídeos relacionados à cultura maranhense, nomeadamente sobre as manifestações 
folclóricas maranhenses, que receberam o título de Património Imaterial da 
Humanidade pelo IPHAN: o bumba meu boi e o tambor de crioula. 
 
A listagem dos vídeos corresponde ao que está disponível no YouTube. Depois de o 
utilizador ter escolhido o vídeo que irá assistir, o material carrega e poderá ser 
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visualizado, conforme a Figura 45. O utilizador poderá clicar ainda na palavra 
“multimédia” caso ele queira retornar à listagem anterior ou refazer uma nova pesquisa 
de vídeos. 
 
 
 
Figura 45: Ecrãs com link para Multimédia e lista de vídeos sobre manifestações folclóricas do 
Maranhão. 
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Nesta seção Multimédia, conforme a Figura 46, o utilizador poderá fazer o upload de 
imagens e vídeos, criando álbuns temáticos, e acionar a câmera do smartphone, a 
partir do próprio aplicativo, para fazer algum registo fotográfico ou audiovisual. Esta 
seção também possibilita a gravação de áudio.  
 
 
Figura 46: Ecrã que apresenta a secção de upload de vídeo, disponibilizado pela aplicação 
através do YouTube, ou imagem. 
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Nesta mesma seção, o utilizador poderá fazer o upload de imagens e vídeos do 
Centro Histórico de São Luís e de seus sítios culturais e turísticos, onde quem possuir 
a aplicação também poderá fazer comentários sobre as imagens. As imagens da 
galeria da aplicação podem ainda ser partilhadas por email, mensagens, web links e 
pelas redes sociais, como Facebook, Twitter e Flickr (Figura 47).   
 
 
Figura 47: Ecrã com uploads de imagens e vídeos relacionadas ao património material e 
imaterial de São Luís. 
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As imagens que os utilizadores fizerem upload para a aplicação ficam disponíveis na 
seção Galeria. A apresentação das imagens é disposta em lista, com os ficheiros lado 
a lado, de acordo com a Figura 48. 
 
 
Figura 48: Galeria de imagens da aplicação. 
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Por fim, a Figura 49 indica, a partir do link Informações, os dados que poderão ser 
encontrados no que concerne às manifestações culturais da cidade e outras 
curiosidade relacionadas ao património imaterial e material do local.  
 
Figura 49: Ecrãs para acesso ao Google Maps. 
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3.2 A validação do protótipo Cazumbá 
 
Para validação das interfaces do protótipo e dos elementos que a compõem foram 
realizados três Focus Group. No primeiro encontro, a investigadora fez um 
levantamento dos hábitos dos participantes se os mesmos faziam pesquisa sobre 
património histórico de São Luís, sobre o uso de novas tecnologias e neste primeiro 
contato foram elencados possíveis características do logótipo. A intenção foi identificar 
possíveis equívocos de concepção do protótipo, relativamente à interface e seus 
elementos. 
 
Conforme mencionado no capítulo anterior (seção 3.1), a segunda sessão do Focus 
Group foi realizada no dia 29 de setembro de 2014, quarta-feira, às 19h, no auditório 
do Centro de Criatividade Odylo Costa, filho, com sete participantes da primeira 
edição. A investigadora registou a ausência de um dos participantes (B guia turístico) 
que justificou o seu não comparecimento por motivos de compromissos no trabalho, 
no horário agendado do encontro. 
 
Para facilitar a compreensão sobre como se efetivou o processo de concepção e 
consolidação do protótipo, a sessão foi dividida em dois momentos: na primeira parte 
foi feita uma apresentação em slides dos primeiros esquissos e dos screens 
idealizados a partir das considerações elencadas pelos participantes, durante a 
primeira sessão do Focus Group.  
 
O último encontro aconteceu no dia 14 de fevereiro de 2015, às 16 horas do fuso 
horário brasileiro, por meio de uma conferência via Skype, já que a investigadora não 
se encontratava no Brasil. O contato foi feito através das redes sociais e emails, com 
adesão de quase todos os participantes. No entanto, dois respondentes (A e C) 
disseram não poder comparecer à sessão por motivos de viagens laborais, e um (H) 
não compareceu por problemas de conexão com a internet no local onde estava. Para 
facilitar o contato com os outros participantes, os faltosos indicaram dois membros (o 
novo membro que substitui A é da área de Letras e professora do ensino superior e o 
membro que substitui C é jornalista), que prontamente atenderam ao convite para a 
sessão. Esta última sessão durou cerca de 40 minutos.  
 
Ainda nesta ocasião, os participantes responderam a um questionário (Anexo 3) com 
perguntas relativas à clareza da interface (tipografia, tamanho de botões, disposição 
de elementos e cores) e à lógica de passagem de um link para o outro. Optou-se pela 
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elaboração deste questionário como metodologia para identificar o percurso cognitivo 
do utilizador em relação à aplicação, cujo caráter é de um protótipo não funcional.  
 
O questionário é composto por oito perguntas, sendo a primeira relacionada às 
expectativas do utilizador em relação às interfaces da aplicação. Dos oito 
participantes, todos responderam que o protótipo da aplicação correspondeu às suas 
expectativas. Já a segunda pergunta faz referência à classificação das interfaces em 
cinco níveis – Muito mau, Mau, Razoável, Bom e Muito bom -, sendo que três 
participantes classificaram o protótipo como “Muito bom” e os outros quatro como 
“Bom”. 
 
Quanto à terceira pergunta, que corresponde à quantificação, em escala, da 
disposição dos elementos dos screens, duas pessoas responderam como “Muito bom” 
e as demais como “Bom”. A quarta pergunta diz respeito à simulação da navegação, 
considerando os aspetos de simplicidade e intuitividade. Os níveis de respostas 
utilizados nesta questão foram: Muito pouco, Pouco, Razoável, Muito e Bastante. Três 
participantes responderam que a navegação é “Bastante” simples e intuitiva e quatro 
afirmaram que é “Muito Boa”. A quinta pergunta questionava se os participantes 
recomendariam a aplicação aos amigos. Todos responderam que sim, a partir das 
seguintes justificativas: “por ser útil”, “por ser uma ideia inovadora”, “por agregar 
informações importantes ao turista”, “por valorizar a cultura e o turismo de São Luís”. 
 
Quanto à sexta pergunta questionava os participantes se eles mudariam algum 
elemento gráfico da aplicação, como botões, ícones, imagens ou tipografia. O 
participante A respondeu que colocaria a opção Informações antes de Multimédia, 
pois, segundo A, antes de assistir a um vídeo as pessoas preferem buscar primeiro as 
informações a respeito do local. Ele também acrescentaria o acesso à informação 
partilhada através das redes sociais Pinterest, Instagram ou Google+. Já o participante 
B sugeriu que a secção Ajuda e Suporte viesse como último elemento do menu e as 
Informações no início. Como complemento, o participante C sugeriu renomear a 
secção Informação para Informações Turísticas ou Informações sobre a cidade. Os 
demais participantes responderam que não mudariam nenhum elemento da aplicação. 
 
Sobre a penúltima pergunta, que correspondia ao grau de familiaridade com 
smartphones dos participantes, apesar de todos os membros possuírem algum tipo de 
dispositivo (smartphone, tablet, etc.) as respostas oscilaram entre familiaridade 
“média” e “alta”. Por fim, na última pergunta, que dizia respeito à qualificação da 
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aparência da aplicação, todos os participantes responderam que a aplicação possui 
uma boa aparência, por ser clean e simples. 
 
O capítulo 3 abordou o esquema de desenvolvimento do protótipo Cazumbá (tópico 
3.1), que tem como principal objetivo reunir informações sobre património da cidade 
histórica de São Luís do Maranhão (Brasil), com abordagens do património cultural 
material e imaterial da cidade, aos moradores e visitantes. Neste capítulo apresentam-
se figuras que ilustram a árvore de conteúdos, bem como esboços da interface da 
aplicação.  
 
A sessão 3.2 remete para a terceira sessão do Focus Group, etapa que permitiu 
validar a interface da aplicação e obter sugestões, comentários e análises dos 
membros do FG. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
71 
 
CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
O presente trabalho se debruça sobre a perspectiva de criação de um protótipo de 
aplicação mobile não funcional para smartphone, que promova a cidade histórica de 
São Luís no tocante ao património material e imaterial. Após a identificação do objeto 
de análise deste estudo, a pergunta de investigação que conduziu este processo foi a 
seguinte: Que características devem possuir uma aplicação mobile destinada à 
valorização da cidade de São Luís (Maranhão)? 
 
A partir da pergunta de investigação e após serem definidas as finalidades e os 
objetivos da pesquisa (ver seção 2 do capítulo 1), começou-se a trabalhar no modelo 
de análise e na metodologia. 
 
A metodologia aplicada contemplou três etapas:  
 
 Revisão de literatura e pesquisa bibliográfica;  
 Recolha de dados por meio da realização de três sessões de um Focus Group, 
com a definição dos requisitos funcionais e elaboração dos esquissos da app 
(protótipo não funcional);  
 Validação do protótipo. 
 
Cada etapa da metodologia foi essencial para delinear a resposta da questão de 
investigação que agora se pontua. 
 
Em síntese, a primeira etapa de metodologia contribuiu para estruturar o 
enquadramento teórico desta dissertação, a partir de leituras que trouxessem 
referências e exemplos sobre a relação existente entre o património material e 
imaterial cultural popular com as novas tecnologias de comunicação e informação. Já 
a segunda etapa, que correspondeu à realização da primeira e segunda sessão de 
Focus Group, com agentes envolvidos da área do turismo, história e comunicação, 
colaborou efetivamente para a identificação dos requisitos funcionais que uma 
aplicação mobile não funcional deveria ter para atender potenciais utilizadores, no que 
tange à valorização da cidade de São Luís do Maranhão, e para elaboração dos 
esquissos da app. Por fim, a terceira etapa da pesquisa correspondeu à terceira 
sessão do Focus Group, quando ocorreu a validação do protótipo da aplicação pelos 
participantes. 
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Assim, foi no primeiro Focus Group que os agentes da pesquisa conheceram a 
intenção da pesquisa e do desenvolvimento de um protótipo de aplicação que 
viabilizasse a aproximação do utilizador com o património material e imaterial de São 
Luís. 
 
Nesta sessão foram delineadas as primeiras características que o protótipo de 
aplicação mobile deveria ter: upload de imagens, vídeos e áudios, mapas de acesso 
ao Centro Histórico de São Luís, exibição de vídeos sobre as principais manifestações 
folclóricas da cidade, layout intuitivo, nome da aplicação com referência à cultura 
maranhense, cores que valorizassem os azulejos do Centro Histórico da cidade. Já na 
segunda sessão do Focus Group, após a execução dos esquissos, foram definidos os 
requisitos funcionais e, na última sessão, a validação do protótipo. 
 
Na última sessão do Focus Group foram elencadas outras características que, 
futuramente, poderão contribuir para a melhoria do protótipo: alteração da opção 
Informações antes de Multimédia, na interface referente à pesquisa de vídeos; 
acréscimo das redes sociais Pinterest, Instagram ou Google+ para a partilha de 
informação; mudança da secção Ajuda e Suporte para o último elemento do menu e a 
secção Informações para o início; e mudança do nome da secção Informação para 
Informações Turísticas ou Informações sobre a cidade.  
 
1. Reflexões Críticas 
 
Desde o início da investigação, vários foram os desafios e esforços um deles foi o 
desafio do tema proposto, pois são inteiramente novos para mim tornando-se o 
desafio maior e mais instigante. 
 
Foram elencados pontos da pesquisa que passariam a ser relevantes durante todo o 
processo de desenvolvimento da dissertação. Um deles correspondia ao encontro com 
os participantes escolhidos para compor o Focus Group. Para isso, foram contatados 
estudantes, promotores culturais e guias turísticos, os quais estruturaram um grupo 
heterogéneo de oito pessoas, com idade entre 22 a 35 anos. O que havia em comum 
entre os participantes era estarem inteirados da realidade e do potencial turístico da 
cidade, e por também terem um envolvimento, em menor ou maior grau, com o objeto 
da pesquisa.  
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Após esse momento foram intensificados os estudos sobre aplicações que tivessem 
similaridades com a investigação proposta e com estudos sobre o incremento turístico 
de São Luís no quesito patrimonial. Os órgãos competentes que agregam informações 
sobre os azulejos, as danças folclóricas, a história de fundação da cidade, fotos, 
vídeos e todo o acervo disponibilizado nas plataformas, foram de extrema importância 
para a consolidação do projeto. 
 
A apresentação do conceito do estudo para o Focus Group foi satisfatória para a 
investigadora, pois a receptividade por parte dos participantes foi avaliada como 
positiva, já que eles comentaram, teceram opiniões, sugeriram novas interações nos 
ecrãs, opinaram sobre uma aplicação que trouxesse relevância à promoção do turismo 
para a cidade. Somado a tudo isso, alguns membros disseram que gostariam de 
alargar os estudos académicos nesse assunto e até demonstraram interesse em 
outras participações em estudos que a investigadora viesse a trabalhar 
posteriormente.  
 
2. Limitações no Decurso da Investigação  
 
Por possuir formação superior em Comunicação Social, com habilitação em 
Jornalismo, não tive durante a graduação qualquer embasamento teórico quanto à 
programação de sites, aplicações e plataformas digitais. Essa falta de conhecimento 
teórico limitou o meu envolvimento no processo de definição dos requisitos técnicos da 
aplicação, bem como o desenvolvimento dos esquissos e wireframes. 
 
Em síntese, a dificuldade se voltou para a criação do protótipo no sentido de que, após 
a realização das sessões de Focus Group, tive que tentar congregar no papel e depois 
em softwares específicos um protótipo de aplicação que pudesse ser um diferencial na 
sua interatividade e, ao mesmo tempo, que tivesse layout simples, oferta de um 
serviço prático e com usabilidade facilitada. Por conta da dificuldade em trabalhar com 
esses softwares, o atraso na entrega deste documento se prolongou. 
 
Outra limitação se deu por conta do meu retorno ao Brasil, após o primeiro ano do 
mestrado. Por motivos de trabalho, não pude desenvolver a escrita da dissertação em 
Portugal, o que dificultou a minha dedicação exclusiva para o desenvolvimento da 
pesquisa. 
 
 
 
74 
 
3. Perspectivas de Estudos Futuros 
 
Como todo estudo académico, este projeto está em processo de construção e 
desenvolvimento. Com a mesma proposta inicial, pretende-se expandi-lo, embora 
outras intervenções se farão necessárias, conforme sugerido na última sessão do 
Focus Group. As alterações centram-se principalmente na questão de conteúdo para 
ajustá-lo melhor à realidade da cidade e suas atividades urbanas.    
 
No decorrer dos estudos a ideia de ir mais além foi motivada pelas grandes lacunas no 
âmbito do turismo, deixadas por gestões municipais e estaduais passadas e pouco o 
poder público desenvolve e aplica recursos que fomentem um turismo forte e 
consolidado, tem-se, por exemplo, que São Luís mesmo com todo o seu potencial 
turístico ainda não entrou no rol das cidades mais visitadas do Brasil e toda e qualquer 
medida que seja para promover e alavancar o perfil turístico da cidade será benéfica. 
 
O projeto de investigação poderá ser submetido à Fundação de Amparo à Pesquisa e 
Desenvolvimento Tecnológico do Maranhão – Fapema, instituição cujo caráter é 
fomentar a pesquisa no estado e viabilizar projetos que elevem o nível de qualificação 
de mestres e doutores. Esta submissão tem como objetivo desenvolver outras 
competências acadêmicas e de viabilizar a aplicação com o fim para o qual se destina. 
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Anexo 1: Power point utilizado na primeira sessão do Focus Group. 
Focus Group
1ª Sessão de apresentação de protótipo de
aplicação mobile para smartphone não
funcional para a valorização da cidade de São
Luís .
      
Focus Group
1ª Sessão de apresentação de protótipo de
aplicação mobile para smartphone não
funcional para a valorização da cidade de São
Luís .
 
 
A Proposta
• Propõe-se a criação de uma plataforma mobile para 
smartphone que agregue informações com abordagens do 
património cultural material e imaterial da cidade de São 
Luís. A proposta visa dar visibilidade ao acervo 
arquitetónico, patrimonial e cultural. 
• Património Imaterial: Folclore, festas, danças,  lendas.
• Património Material: mirantes, edificações, imóveis, 
igrejas, museus.
       
Proposta de app
• Objetivo: apresentar a proposta de criação de um protótipo de
aplicação mobile (app) para smartphones, não funcional sobre
o património histórico de São Luís.
• Finalidade: Averiguar o potencial de uma aplicação (app)
mobile para a promoção e valorização turística da cidade de São
Luís;
• Definir os requisitos funcionais que a plataforma deve
possuir;
• Validar, junto de agentes de turismo e cultura locais,
promotores culturais e potenciais utilizadores, o modelo de
aplicação mobile.
 
 
1º Questionário: Focus Group
1) Qual sua opinião sobre uma aplicação mobile
desta natureza para São Luís e por que?
        
1º Questionário: Focus Group
2) Numa escala de 0 a 10, aponte qual o valor 
da app em termos de promoção turística para 
são Luís.    
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3) O que você gostaria de ver numa app que 
promova a cidade de São Luís?
1º Questionário: Focus Group 
         
4) Diga que tipo de interface deve ter uma 
aplicação mobile de promoção do património
para São Luís.
1º Questionário: Focus Group
 
 
5) Qual o seu grau de conhecimento de 
aplicações mobile com este perfil?
1º Questionário: Focus Group
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Anexo 2: Power point utilizado na segunda sessão do Focus Group. 
Segunda Sessão Focus group
Apresentação Esquissos e 
Wireframes da app
  
Esquissos e Wireframes da app
Esquisso 1 Esquisso 2
 
Focus Group - Apresentação Esquissos
Esquisso 3 Esquisso 4
 
Wireframes - Funcionalidades
  
Wireframes - Funcionalidades
  
Wireframes - Funcionalidades
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Wireframes - Funcionalidades
  
Wireframes - Funcionalidades
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Anexo 3: Questionário aplicado para avaliar a satisfação dos participantes do 
Focus Group. 
 
 
 
 Nome: ______________________________________ 
 
 
  Sim   Não Em partes 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
QUESTIONÁRIO: VALIDAÇÃO 
1. A aplicação correspondeu às suas expectativas? 
2. Quantifique, de acordo com a escala, as interfaces da aplicação: 
Muito ruim  Ruim  Razoável  Bom  Muito bom 
3. Quantifique, de acordo com a escala, a disposição dos 
elementos: 
Muito ruim  Ruim  Razoável  Bom  Muito bom 
4. Considerou a navegação simples e intuitiva? 
Muito pouco  Pouco  Razoável  Muito  Bastante 
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  Sim Não  Porque  
  
 
 
 
 
_______________________________________________________________
_______________________________________________________________
_______________________________________________________________
_______________________________________________________________
_______________________________________________________________ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Muito obrigada pela sua participação! 
 
 
5. Recomendaria a aplicação aos amigos? Se não, por quê? 
__________________________________
__________________________________
__________________________________
__________________________________
________________________________ 
6. Mudaria algum elemento gráfico da aplicação (botões, ícones, 
imagens, tipografia)? Se sim, qual? Por que? 
7. Qual o grau de familiaridade com smartphones? 
Muito baixa  Baixa  Média  Alta  Muito alta 
8. Qualifique, de acordo com a escala, a aparência da aplicação: 
Muito ruim  Ruim  Razoável  Boa  Muito boa 
